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YA CEGO WZNEOYTNAPIW WA 
A WSZYSTKIE BĘDZIECIE MOGLI | 
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Serdecznie zapraszamy do odwiedzenia naszych sklepńyw firmowych (zwłaszcza jeśli 
rzone po to aby zakupy były przyjemnością. Kompetentni sprzedawcy wszystko pokaż 
od najróżniejszych wydawców i producentów: IPS/LICOMP, OPTIMUS/NEXUSS, MI 
PIDILYSAL, AO APA DZWI A ZNA ATA ALAN NU OPAC TEZA WITT OWOWNEUPZALWE 

. 
CD Projekt biuro handlowe 

czynne poniedziałek - piątek od 9 do 17 : 

METEZWC WAWELZEUNWA GRUAKI tel/fax (0-22) 25-07-03 
PEWAE>) 

82-02 2-02 



NOZWAANSZNINKGRAA Nati 
JPIĆ JESZCZE PRZED GWIAZDKĄ! ' 

IOZTSAAZTZZNCANE CZYNU CCH EZ OTTZAZNECC EO ICC 
, wytłumaczą; doradzą i pomogą wybrać. Znajdziesz tam oprócz naszych, programy 

GE, MARKSOFT, BOBMARK, AVALON, YOUNG DIGITAL POLAND, CARTALL, PRO- 

pónad sto najlepszych, wartościowych pozycji. Serdeczni*zapraszamy! 

|GPAWUCA sklepy [OWE 

czynne poniodziałok -'piqtek od 9 do 20; sobota i niedziela od 10 do 16: 

*- Bydgoszcz (płonowane owanie 4X1186) ul. Jagiellońska 70 % CORONA 

Kraków ul. Slarowiślna 65 tel. wkrotce 

METZ ” ul. Indyjska 25a ONOEZYCZSNAK 

WDIETANA) ' ul. Pareca 2 tel. (0-90),287-61 I 
4 2d . 

: ; 
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Rd 1444 98, KCOER, SYG I IAB PTT, Deskdap lub Frner, Kowna, 
msz UPTWAK, pod, pedeczyck urytkowrsku, pimiclawony Da. £ 72, 
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ucha spenkar;, (TI tłłex, Windows 75, fporzettiocz Apina Gunde 
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fiu LUrLIEISE "ESA: Gb48 

PIUOATZOW15" 
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Drukarki HP 
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Kalwi Centronics. ...--.2-ouaooacowaca 
Culer Kit Deskżet 310. 
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Oprogramowanie 

Microsoft 
Ms Anciem Lands 10 Gd ...... „.RŻ 
Ms Beethoven 1.1 Cel o 

Ms Bochshelf 1995 For Win 95 Cd .,.-.. Bb 

Ms Honkshelf 1996 For Win 5 .., „107 
Ms Creartive Writer Gd ........-.....37 

Ms Dinosaures Win (Al. . : 78 
Ms Fliglu Samułator -...,.,22--00--1 57 
Ms Flighut Simulator 5.1 Alawai......... A 
Ms Fury 3 For Wim 95 Cd .............B6 

Ms Nagie 5chal Kus - Solar System 
Ms Nagię School Bus - Human Body 

Ms Schubert LO CA .. 

Ms Mrates IO ...212.---1. 
Ms Win Dogs 10 CdRaom .... 

Sony 

Sony Gd Psx Desceni - 

Sony Gd Psx Gcx 

Sony Cyberspeed .. 

Sony Playstation ... 

Nintendo 
Nintendo Konsola SK-+DKC , 

tame Boy 
Ad prachekty serii 
GameBoy 7% VAL 
Gamehny Konsola 
Ganachoy Alleyway 
Gameboy Blues Brothers ..-... see RR 
Garichoy Donkey Kong Land , 
(ameby Mario 8 Yoshi 
Gamebsy Miero Machines . . 

Gameboy Mr.DU ....... 
Rei, Super M 

Programy Edukacyjne 

Miica World Cup Soccer EnC- -,....... 1053 
DK Encyclopedia OF Science „AN 
Dk liistory OEThe World, .....-...... 19 
Dk My First Dicionary -... rasawo (HB 

pk Ultimate x Guńde „,.--.--,---. 106 

Fura Plus Professtonal Pack -327 
Euro Plus Level 3 ...... - 160 
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Kick Of196 .. 
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„. 13 
-. 19 

139 
-.106 

„HO last Dynasty 

Lords Ofe „M 
LJ 

l 

137 
Niegpack 6. . „. 037 

Narmadity .. . - 107 
fifensive 103 
Fandora Dipucihe -...--.,----222-22 127 

Przoner Ofe ....2,211:221-2,-22, M2 
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Red Rino Od .........040.000 „9 

Rail warrior (wianie u. 

Screamer 

Shellshock ... 

Shockwave .... 

Silent Tlunter 

Sina Ant 

Sim Earth . 

Sim Farm . 

Sim fon „.-.. 

Śmurfę 

Spare Bucks (xl .. 

Storm 

5u 27 Flanker ... 

Śwal Police (lust 
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ŚWIAT NAUKI I WIRTUALNEJ PRZYGODY 

Porażające ceny na komputery Compaq, Optimus, 
OTPOTTENLIEPFYPLCTTEEOLEF 

IBM i App 
PYT ELEEZED 

„Najlepsze programy dla PC; Mac, Super Nintendo, 
GameBoy, Sony, PS. 

odzespoły, akcesoria, joys 

Tul 

Drukarki, podzes 
„TUKORKI, p 

„ Przyjdź do nas, za 

Nie masz kasy 

żeli jesteś uczniem szkoły podstawowej bądź średniej i 

masz dobre stopnie, możesz dla nas pracować. Zostań | 
naszym dealerem. Szczegóły w sklepie. UWAGA! 

Tiunderhawk 2 Firestrom. . . 
Time Commando -.... 

Xarerafi U Expansion Fa 

Wairerafi li .. 
Wieland Cd 

will Cards 
Wiichhasen Cd ... 

Warid Rally Fever 

Trustanaster 

ul WE Flight Pra. 

p , zostań Aj 

le. 

cki, mys zy itp. 

isz na raty! 
saazzananzękaa 

Wymagamy zgody rodziców. 

MouseMan Radio ...... 
M5 Ilome Mouse... .. 

Filor Mouse M Ścrial 

Trackman Vista 

Głośniki 

Trust SBC 635. - 205 

Mademy 

Boca 26.8 wewn. 

Maxtech 26.8 zewn. . „685 

Motorola Lifestyie 28.8 zewn. ....-..-. 705 
Mulifech 28.8 zenn.....-. -AGT 
VS Kuholics ŻR./Voicr wrwn. - GAR 

U5 Robotics 28.5/Votce zewn. „697 

Zulirh 28.8 zenm. .... 50 

Internet 

Konto FULL (pelny dostęp, e-mail, WWE ftp), 
60 godzin, I MB. uplata za micz „iż 



Czyżbyś wciąż jeszcze miał problem 
z prezentem gwiazdkowym ?... 

VERSAILLES 
„.„wstąp do nas! 

LISTA DYSTRYBUTORÓW IPS 8: LICOMP: 

AMI-COMM: Gdańsk, ul. Kartuska 245. tel. 058-32104+ w.B; 

ARTICA: Gdańsk Wrzeszcz, ul. Matejki 6. tel. 058-4702b2: 
AVAX: W-wa, Al. 5t. Zjednoczonych 65, tel. 022-130926. 

BILANG: Szczecin, Pl. Rodła 8. tel. 051-594042; 
CG PROJEKT: W-wa. ul. Marszałkowska 7/3, tel. 022-250703 

CLOCK: W-wa. D.H. JUPITER" ul. Towarowa, tel. 0228-35 42 b5: 
Digital Multimedia Group (DMG): W-wa Grzybowska 39 tel. 0726208299 

MARMET: Zabrze, ul. Wolności 262, tel. 072-1715611 w. 450; 
O U ATZWT NO NA OUKILELAOMEO AYARESCY 

OPTIMUS BIS: Częstochowa, ul. Kopemika [0772 tel. 034-652974; 
STUDIO KOMPUTEROWE: wrocław, ul. klaczki 4/1, tel. 071-250458 

USER: Kraków, Rzemieślnicza 31, tel, 012-668864 

SKLEPY FIRMOWE: 

ANGUS: Wawa. ul. Widok 19: AMIKOM: Białystok ul. Pilsudskiego 38 
ARTICA: Gdansk, ul. Grunwałdeka 45; CATOM: 40-092 Katowice; ul. Mickiewicza 4; 
COMAT: W-wa, Dw. Centralny paw. 12; CMR DIGITAL: W-wa, Al. Jerozolimskie 2 
DMG: W-wa, Grzybowska 39; DYNAMIC: 41-200 Sosnowiec, ul, Modrzejowskiej 16; 

MEGAMEK: Łódź, ul. Fionrkowska 153; MIKRO-FAN: Olsztyn, Pl. Wolność? 7% 

P.H.U. „JANA”: 44-100 Gliwice, ul. Barlickiego 4: ULISSES: Kalisz, ul. Śródmiejska 26 

h informacji udziela wyłączny dystrybutor, firma IPS COMPUTER GROUP Sp. z 0. 0., 
02-916 Warszawa, ul. Okrężna 3. Tel. (0-22) 642 27 66 lub 642 27 68. Fax: (0-22) 642 27 69; 

Nasza filia w Zabrzu; 
41-800 Zabrze, ul. Wolności 262, tel. (0-32) 171 56 11 w. 460; tel./fax: (0-32) 175 39 72. 

Nasza strona w Internecie; http://www ipscg.waw.pl 
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Autor: ANTHONY CROWTHER 

Londyńskie stoisko GREMLIN INTERACTIVE 
przepełnione bylo tajemniczymi odgłosami. Na 
dużych ekranach widać, jak po ogromnej rezyden- © 
cji porusza się człowiek z karabinem w dłoni. Oto 
zza drzwi z dzikim rykiem wyskakują zombie, pa- 
dają na ziemię w strugach zielonej krwi. To RE- 
ALMS OF THE HAUNTING. Przy jednym z kom- 
puterów, w rogu, siedzi niepozomy Anthony 
Crowther, żywa legenda przemysłu gier kampute- 
rowych. Druga obok Petera Molyneux osoba, któ- 
ra udzieliła bodaj największej liczby wywaadów. 

Autor: FREDERICK RAYNAL 

Frederick Raynal mieszka i pracuje w Lyonie. 
Jego pierwszymi grami były ALPHA WAVES oraz 
oai: oda W 1992 roku WZAZE z INFO- 

GRAMES zrobił RTW już ALONE IN THE 
DARK, potem ich drogi się rozeszty. Raynal zało- 
żył ADELINE SOFTWARE, która wypuściła do- 
tychczas dwa produkty: LITTLE BIG ADVENTU- 

Autor: JON RITMAN 

Od czego zaczynaleś, Jon? — zapytaliśmy ne- 
stora programistów gier komputerowych. — Naj- 
pierw była jakas malutka gra na ZX61, potem 
w 1983 COSMIC DEBRIS i wreszcie rok później 
zrobiłem MATCHDAY, który został wydany przez 
OCEAN. To był mój pierwszy sukces. 

Dalsza „softografia” Jona Ritmana obejmuje 
między innymi BATMAN, MATCHDAY 2, HEAD 
OVER HEELS. Ukazywały się one w wersjach na 
Spectrum, C-64 oraz CPC 464. Sam BATMAN 
sprzedał się w nakładzie 100.000 kopii, co w poło- 
wie lat 80. było niewyobrażalnie dużym wynikiem. 

Zgodnie z zapowiedzią, w Gwiazdkowym Rzu- 

cie Okiem skoncentrujemy się na tytułach, 

które nie dość, że zapowiadają się obiecują- 

p co, ło jeszcze istnieje realna szansa, by na- 
prawdę ukazały się przed świętami. W ra- 
mach tego wydania skupiliśmy się także na 

X czterech grach, o których bardzo dokładnie 
AZ // opowiedzą wam ich autorzy. Choć to ludzie bar- 

dzo zapracowani i zabiegani, udało nam się z nimi po- 

rozmawiać na ECTS. Kariera programisty to niełatwy kawafek 

chleba - żeby się dorobić sławy Anthony'ego Crowthera, trzeba 

pracować w tej branży ponad 10 lat i mieć na koncie 

kilkadziesiąt gier. * 

Wśród tytułów nadchodzących nowości znajdują (- Ga 

się takie, o których informacje nie były jeszcze ni- <_ 
gdzie indziej publikowane — jak choćby JOE'S APARTMENT czy 

SHRINKING MAN. Wśród zapowiedzi podaje się już wprawdzie 
m.in. WARLORDS 3, MYST 2 czy STONEKEEP 2, lecz żaden 
śmiertelnik nie ujrzał jeszcze na oczy ani jednego screenu 
z żadnej z nich. 

Popatrzmy na gry przez pryzmat nazwisk ich twórców. 

Piotr Mańkowski 

Pierwszymi grami Crowthera były KILLER- 

WATT, BLAGGER oraz późniejszy SON OF 
BLAGGER — znakomita labiryntówka w stylu le- 
gendarnego DYNAMITE DAN. Gry, jakie napisał 
na C-64, trudno zliczyć. Najsłynniejsze z nich to 
WILLIAN WOBBLER, CENTURIANS, ZIG ZAG, 
BOMBUZAL. 

w 1986 roku programista zaczyna pracować 
dla GREMLIN, początkowo uczestnicząc przy 
produkcji gier na platiormy ośmiobitowe oraz Ami- 
gę (KNIGHTMAFRE, LIBERATION). Dopiero NOR- 
MALITY INC stało się pierwszą grą, jaką współ- 
tworzył na PC. Napisał do niej engine 3D, teraz 
wykorzystuje go przy swojej autorskiej produkcji 
REALMS OF THE HAUNTING. Gra wizualnie pre- 
zentuje się świetnie, klimatem przypominać bę- | 
dzie LEGACY. 

RE oraz TIME COMMANDO. Obecnie firma Ray- 
nala znajduje się w centrum uwagi, podczas gdy 
INFOGRAMES praktycznie od czasu SHADOW 
OF THE COMET nie wydało żadnego istotnego 
produktu. Kojarzy się to z przypadkiem SSI i WE- 

STWOOD - ten ostatni dopiero po odejściu od 
SSI zaczął odnosić większe sukcesy. 

Raynal za największy swój dotychczasowy suk- 
ces uznaje sprzedanie na cafym świecie ponad 
300.000 kopii LITTLE BIG ADVENTURE, co zwa- 
żywszy, iż wydano tę grę tylko na platformę PC 
oraz odnotowując fakt, że jest to gra przygodowa 
(te z reguły nie biją rekordów sprzedaży, pomija- 

AGC Twinsen będzie RER dostarczyć 
mu leki. W międzyczasie na Twinsun przybędą 

jąc dawne produkcje jak KING'S QUEST = ponad _ wrogo nastawieni Obcy. Właśnie oni staną się 
głównymi przeciwnikami. 

Raynal zdradził nam pomysł swojej jeszcze 
nowszej gry: będzie to przygodówka, w której 
występuje się w roli myszy. Zapytany, czy bę- 
dzie miała coś wspólnego z BAD MOJO, zaprze- 
czył. W grze ADELINE SOFTWARE akcję wi- 
dzieć się będzie oczami myszy, co rusz napoty- 
kać się będzie inne żyjące w tym minikosmosie 
stworzenia. Projekt na razie nie posiada jeszcze 
żadnego tytulu. 

milion sztuk), stanowi godny uwagi wynik. 
Sprzedaż TIME COMMANDO nie jest taka, jak- 

by ADELINE mogła sobie życzyć, lecz francuscy 
autorzy myślą już o następnych projektach. Pra- 
wie ukończone zostało LBA 2. Grafika i ogólny kil- 
mat gry pozostały niezmienione. Zlikwidowano 
niedogodny Autosave oraz na przykład taką ce- 
chę, iż biegnący bohater przy zderzeniu się 
z przeszkodą tracił energię. Fabuła zaczyna się 
od tego, że jog z części pew dinozaur 

Wraz ze zmierzchem epoki komputerów ośmio- 
bitowych Ritman przeniósł się do operującej na 
rynku konsol firmy RARE. Pracował między inny- 

mi przy produkcji DONKEY KONG COUNTRY. 
Kilka lat temu sam założył firmę CRANBERRY 
SOURCE, która pracuje nad swą drugą pa CITI- 
ZENS (wydanej przez MICROPROSE) grą QUIN- 
TESSENTIAL ART OF DESTRUCTION. Będzie 
to strzelanina posiadająca ponoć bardzo nowator- 
ski engine 3D nazwany przez autorów Landscape 

System. QAD jest jednocześnie pierwszą grą, ja- 
ką Ritman programuje na PC. Na pytanie czy trud- | 

no było mu się przestawić z ZX Spectrum na PC, 
Ritman odpowiedział krótko: — Panowie, przecież 
to tylko komputery " Jon zażartował też, że 
zwierzchnicy nie pozwolili mu grać w MARIO 64, 
by nie odciągało go to od pracy. Udało mu się jed- 
nak pograć w SIMCITY 2000 i DOOM 2 — ulubio- 
ne w ostatnich miesiącach pozycje. Czyżby nie 
miał nowości? 1 A 

SEORET SERUICE 841 
»atzażzakakEkaazaza azazaaazasze 



PRIVATEER 2: THE DARKENING dosłownie 

w ostatnich dniach ukazał się na Zachodzie. Gra- 
fiecznie lepszy od WING COMMANDER 4, zawiera- 
jący ogromną przestrzeń do zbadania, stanowi po- 
tencjalny przebój. Nadzór nad tym projektem spra- 
wował Erin Roberts. 
W PRIVATEER 2 występuje wiele odgałęzień od 

zasadniczego pnia fabuły. Gracz nie jest ograni- 
czony koniecznością podróży akurat w dane miej- 
sce; może się poruszać z pełną swobodą. Jednym 
z celów przygody jest odkrycie wszystkich zagadek 

5: mrocznej przeszłości bohatera. Roberts szacuje, 

Oto kolejna produkcja, której powstawaniu to- 
warzyszy „huczek” związany z faktem, że przy 
produkcji gry uczestniczyty gwiazdy przemysłu fil- 
mowego i fonograficznego. W „9” — zręcznościo- 
wo-logicznej produkcji planowanej na Gwiazdkę 

Pierwotnie gra miała nosić tytuł DEUS EX 
MACHINA, co jest zwrotem pochodzącym z ła- | 
ciny i tłumaczy się dosłownie jako „Bóg z ma- 
szyny”; w przenośni zaś oznacza niespodzie- 

| wany i nienaturalny udział osoby lub wypadku 
w rozwiązaniu jakiejś sytuacji. Stwierdzono jed- 
nak, że tytuł mógłby się wydać niezrozumiały. 

SILMARILS, jak wszyscy wiedzą, zabiysło w 
swoim czasie trzema częściami ISHAR, z któ- 
rych każda kolejna była niestety gorsza od po- 
przedniej. Teraz to już przeszłość. DEUS po- 
siada engine 3D, również wszystkie postacie są 
trójwymiarowe. Interfejsem odrobinę przypomina 
ROBINSON'S REQUIEM. Akcja dzieje się w XXII 

wieku — gracz przybywa na tajemniczą planetę w 
pościgu za terrorystami. Na swej drodze napotyka 

David Geffen jest udziałowcem w DREAM- 
WORKS, o którego produkcie NEVERHOOD pisa- 
liśmy miesiąc temu. David Geffen nie miałby jed- 
nak pieniędzy na jeden dzień swego wystawnego 
życia, gdyby stanowiło to jego jedyne żródło do- 
chodów. David Geffen jest rekinem rynku mediów; 

| jego firna Geffen Pictures wyprodukowała między 
innymi serial, na podstawie którego powstaje 
obecnie nowa zręczonościowa gra — JOES 
APARTMENT. 

Gracz sprawuje opiekę nad plagą karaluchów, 
które wtargnąwszy do czyjegoś mieszkania robią 

że skończenie PRIVATEER 2 zajmie każdemu 
przynajmniej 40 godzin. Potem będzie można za- 
grać jeszcze raz, odkrywając wszystkie subquesty. 

Głównymi aktorami Robertsa są John Hurt oraz 
Christopher Walken, którego widzieliśmy ostatnio 
na ekranach w „Rzeczy, jakie możesz robić w De- 

przez GT INTERACTIVE - - swoich głosów uży- 
czać będą między innymi Cher, Aerosmith (zno- | 
wu?) oraz Christopher Reeve — amerykański aktor 

grający niegdyś Supermana, obecnie sparaliżo- | 
wany po upadku z konia. Akcja dzieje się w surre- 
alistycznych krainach, w grze zawarto dużo muzy- 
ki. Zapowiada się to na kolejną produkcję a'la 
MYST. Oryginalnym producentem jest debiutują- 
ca firma TRIBECA INTERACTIVE, finansowo 
związana z samym Robertem de Niro. 

wojowników ninja, dinozaury, goryle, jaszczury. 
Walka z nimi odbywać się będzie przy użyciu bro- 
ni białej, jak również laserów. 

Ciekawostką jest, że polski dystrybutor — firma 
MIRAGE — zapowiada wydanie gry DEUS w wer- 
sji całkowicie spolszczonej. 

to, co potralią najlepiej: wcinają śmiecie, rozmna- | 
żają się, a przy okazji pomagają niezdarnemu | 
Joe'emu zdobyć ukochaną dziewczynę. Łącznie 
do zwiedzenia pozostaje 8 mieszkań, dzięki znale- 
zionym smakołykom gracz będzie mógł się trans- 
formować w cztery różne rodzaje karalucha (?). 

rwer będąc martwym”. Roberts powiada o Walke- 
nie, że jest on twardzielem tylko przed kamerą, zaś 
jako człowiek okazuje się bardzo nieśmiały. 

Erin Roberts to nowa postać w branży. Czy oka- 
że się godnym następcą Chrisa Robertsa w OR|- 
GIN? Przed nim jeszcze długa droga. 

BLOOD 8 MAGIC jest jedną z większych niewiado- 
mych wśród mających się ukazać na Gwiazdkę gier. 
Może okazać się tyleż samo przebojem, co niepar- 
zumieniem. Jednak z co najmniej dwóch powodów 
jest to produkcja interesująca. Po pierwsze, zajmują- 
ca się wydawaniem książek fantasy oraz systemów 

| fabulamych firma TSR sprzedała INTERPLAY ficen- 
cję na AD8D, a konkretnie na moduł Forgotten Re- 
|. Po drugie zaś, autorzy mają ambicję zrobić coś 
, podobnego do WARCRAFT — czyli grę wojenną w kli- 
macie fantasy rozgrywaną w czasie rzeczywistym. 
Łącznie do wykonania będzie 25 misji, podzielonych 
na pięć sekcji — każdy zestaw w innej krainie. Gracz 
dowodzić będzie armią magów, smoków i goblinów. 

Na koniec uwaga związana z demo tej gry. Otóż 
świadomie zrezygnowaliśmy z umieszczenia go na 
S5 CD, bowiem demo to powoduje skasowanie 
zawartości twardego dysku przy próbie dein- 
stalacji!!! Jeśli już wpadnie wam w ręce, uważajcie! 

najmniej nie ucichi, a wręcz przeciwnie — pogodziw- 
szy się z serią porażek (m.in. CONGO) szykuje spo- 

_ ro nowych propozycji. 
W ENEMY NATIONS: BATTLE FOR THE LAST 

PLANET buduje się miasto, potem twarzy się armię 
gotową do podbijania nowych terenów. Program 
wyposażono w bardzo elastyczny interiejs pozwala- 
jący na otwieranie równocześnie wielu okienek, by 
mieć pełną kontrolę nad wydarzeniami. Oprócz za- 

| bawy z kompulerem będzie możliwość gry poprzez 
Internet z dziesiątkami żywych przeciwników. 

VIACOM MEDIA po sprzedaniu się VIRGIN by- 

Ef] 
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MINDSCAPE 
Większość z was nie | 

zna z autopsji tych panu- 

, gdy dyżur- 
vkamni i skle- 

zżoł- 

ące się lu- 
tod dy o oraz nie pasują- 

ce do siebie puzzle, z któ 

nych czasach w sklepach 
LEGO. Magiczne klocki, któr zęŚ 

Oto coś zu nowiatorskiąćo W. na bodo gie Zd rowych! ADVENTU- 
RES ON LEGO ISLAND nie będzie co a komputerową 
wencjonalneg gdyż istniałoby wówczas niebezp 
tego przemysłu, grą przygodową dla dzi 
dzoną w świecie klocków. Niebezpieczny 

poda na czynni 

istwo padnięcia 
2 lat z kosa. OSa- 

jiecie budowli LEGO, jeździ 
samochodzikami, rozmawia z ludzikami. Zapew- 
ne nie tylko dwunastolatki będą się bawić tym 

ACTIVISION 
Praca nad projektem trwa już 

od półtora roku. Fabuła PLA- 
NETFALL oparta została na wy- 
danych na początku lat BO. na | 
Spectrum tekstówce pod tym | 
samym tytułem. W drugim 

RETURN TO ZORK „o : 
niu” przeboju. sprzed lat zaw zostanie dużo łamigłówek, bardzo ważna bę- 

'aciami — nagrywanie rozmów, szukanie od- 

w sim mome: 

ka miała składać się z renderowanych tel oraz nałożonych na to sylw 
ci. Potem zapadła R żeby plyn 3D 

je się to 

SKR LE 
CYBERDREAMS 

właśnie 
Ę łEDIBLE 

SHRINKING MAN 
z firmy CYBERDRE- 
AMS. Zastosowano 

grafikę, która ma po- 
noć UWz! ganiać 

EJ waski 
kie przedmioty stają 
się rzecz jasna więk- 
sze. Poza tym nie- 

wiele jeszcze CM o tej grze, równie tajemniczej co mające również 

ca systemu Dungeons 8 Daje 

główna 
nagroda 

LAK] 

ZAL LG Gej LGTISCIU 

W konkursie może wziąć udział każdy. 

Wystarczy odpowiedzieć na trzy pytania. 

Pytania są proste, ale podchwytliwe. 

Odpowiedzi przyjmowane są wyłącznie 

na kartach pocztowych do 31 stycznia. 

UEULESELCIUCNAA 

trzeba kochać gry i konsole! 

Odpowiedzi prosimy nadsyłać do redakcji. 

a ACLJIH 

ELLE WZEELZNUCE O UCH) 4 

PTE OLA LEI UOWELEW NAZYWA 

3. Jaki kolor mają od spodu płyty z grami na PSX? 

LECIE 
I miejsce: Konsola SONY PlayStation i firmowa torba. 

Il miejsce: Dwie gry: AIR COMBAT i RIDGE RACER. 
IIl miejsce: Gra: BATTLE ARENA TOSHINDEN. 
Ponadto wśród wszystkich uczestników konkursu 

zostanie rozlosowanych 25 firmowych toreb PSX!!! 

"PA LUCY CCJ1PO 

<E> 
MO ZIGHIUIE 



Oto nowy dział, pod roboczym tytułem 

W PRZYGOTOWANIU. Co miesiąc będziemy 

umieszczać w nim jedną lub dwie najważniejsze 

gry spośród nadchodzących tytułów. Postaramy 
się przybliżyć proces ich powstawania, pokazać 
unikatowe screeny z tworzenia obiektów, postaci 
i leveli, a także informować o najistotniejszych 

cechach nowych produktów. 
Gwiazdkowa inauguracja zawiera dwie, bodaj 

najgłośniejsze gry końca roku: FIFA'97 i TOMB RA- 
IDER. Obie powinny znaleźć się w naszych skle- 
pach przed końcem grudnia. A co za miesiąc? Kan- 

dydatów jest wielu: DISCWORLD 2, MDK, VIRTUA 

SQUAD, ALIEN TRILOGY, wreszcie nieśmiertelny 
HEART OF DARKNESS. Ale to jeszcze miesiąc, nia ruchu piłkarza. 

jeszcze wiele może się wydarzyć. sorów umieszczonych na jego 
s wykonywa. podania, dryblingi. 

B. FREEKICK © 3 
Nawet tak wspaniałe gry jak FIFA '97 
projektuje się przy pomocy ołówka i kart- 
ki, np. podczas jazdy metrem do pracy. 

, , - 
al $> ; 4 = 

APE 
ża PK 4 4 

Br ">ę , FIFA SOCCER stała się dla 
| WWPREMI 7 | ELECTRONIC ARTS prawdziwą 

p£ żyłą złota. Już pierwsza, wydana kama więc, co no- 

+ j ; Zee 4—4 prawie trzy lata temu wersja zre- wego będziemy mogli w niej odnaleźć. | 

a : A : wolucjonizowała gatunek  pilek Największy nacisk położone s j rozgrywanego meczu — 

W OLSZA La rożnych. FIFA doczekała się wer- jak najbardziej realistyczne - Virtual Stadium. 

wiednio zaprogramowane sterowanie! sji praktycznie na każdą platlormę, anie zawodników i ich ru , Te nowości mają szansę 

nawet na ręczną konsolę Game- Jako model wzorowego piłkarza po- w i tak doskonałą FIFA no 

Boy. Dzięki temu utrzymywała się służył David Ginola — gwiazda klubu Rozgrywki pucharowe, skt 

na pierwszym miejscu listy Gallu- = 

pa najlepiej sprzedających się gier / j ia dwie w pełni 

przez ponad 30 tygodni. Kolejna, trójwymiarowe figurki piłkarzy. Te 

wydana dokładnie rok temu wersja zaś wymodelowano na stacjach 

Kolejne fazy tworzenia — FIFA96 umocniła pozycję graficznych, pocieniowano i pokryto A 

trójwymiarowych za- EASPORTS i bardzo wysoko teksturami. Wszystkich umi g SENSIBLE czy KICK OFF 

wodników — model ; podniosła poprzeczkę dla kompue no na boisku, nieznacznie tylko ztę. Może właśnie dzięki 

szkieletowy, cienio- terowych piłek nożnych. — — zmienią zdanie. 

wane płaszczy- j Dokładnie rok po wyda- —————„S„>2o>o2>--— 

MAJ USA niu FIFA'96 firma ELEC- Trójwymiarowi, pok ci feksturanu 

AGODA TRONIC ARTS wydaje | piłkarze już w akcji. 

mi. 1 „przyszloroczną” edycję — 
„—___FIFA'97. W momen- 
R cie, gdy czytacie 

te słowa, gra 

- jest już w sprze- 
j ży na rynku 

rykańskim i €u- 
1. Za dwa-trzy ty- 

ta 

M... MAMA, 



w sklepach! Jej demo możecie też 
podziwiać dzięki SS CD'41. Pierwot- 
ny engine TOMB RAIDER pokaza- 
no już ponad półtora roku temu. 
Wprawdzie od tego czasu dokona- 
no wielu zmian, jednak fabuła gry 
pozostała ta sama. Lara Croft, żeń- 

nik Indy'ego Jonesa, 
zostaje wynajęta przez bardzo po- 
tężną organizację w celu odzy 
nia tajemniczego obiektu o naz 
Sion. W miarę rozwoju akcji 

| _irwor 
zu 
Mine 

| zlrome 

Eh 

: pa 

p” staje się 

oczywiste, że 

jest jedynie 
pionkiem 

w grze, w której chodzi o grubą 
forsę, a być może nawet o bez- 

istwo światła! Decyduje 
się wziąć sprawy w swoje ręce. 
w TO „MB RAIDER zast 

i entne, dynami 
kamery, które zmieniają kąt 
ustawienia w Aa sale 

z czterech różnych kr - 
lonych na 12 poziomów. Lara odwie- 

dzi zagubione miasto Inków, rzym- 

ską osadę, egipską piramidę a na- 
ałości po Aflantydzie! Au- 

też, że ultrareali- 

g przebije wszystko co 
było do tej pory. Jako przykład poda- 
ia losie Inków, gdzie Lara natknie 

tów będących 
mi po krwawych pocl- 

bojach konkwistadorów. Patrząc na 

screeny z gry nie pozostaje nic inne- 
go jak tylko uwierzyć zacierając rę- 

ce. Gra w USA już wyszła... 
TOMB RAIDER oprócz 

0 wersjj na PG (nomalna 
i specjalna, obsłu ja 

' akcelerator trze- 

wymiaru 3DFX) ukaże 
, Się na konsolę Satum. SE- 

GA podpisała z producen- 
tami umowę, dzięki której 

platformach wcześniej 
po upływie sze- 

Doskonate animowane sekwencje 
pomagają wczuć się w klimat gry. 

= 

Lara Croft w postaci szkieletowej 
i z nałożonymi teksturami. 
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secret 

my że! was, szych a 
w całości graniu. Gru 

wiera 24 dema i jedną 

wyjątkowo wybomy, ale [. + poprzestali 

śmy na demach - jest wiele ciexż »ych materiałów re 
dakcyjnych, zaś szczególnie bogaty jest dział share 

ware 
Podsumowując mijający rok, poczynając od CD'36 

wydaliśmy sześć płytek wypchanych po brzegi - 126 

gier. kilkaset zapowiedzi ze s 
opisow, tekstow przygotowanych przez redakcję, pro- 
gramów shareware, ponadto calkiem pokaźną liczbę 

obrazków śmiało mogących zasilić kolekcję każdego 

LIEUEJ 
AMIKOM, ul, Filsudskiego 38 

LP ANSE EJ 

Bielsko Biała 
HDD Komputer, u. Glęboka 

łące 
Śniadec kich 28 

Siank'ewicza 

Bytom 
BESTCOM, ul. Kolejowa 6 

[ZUJ 
FW. ASIA. ul. Lwowska 50 

Częstochowa 
DREGEN D.h. SCHOTT, ul. Ko 

NTER-ES lilia NEXUS, AL. NMP 22 
KOMPAN, ul. Poświalowskiej 5a 

'd 
CHIP sazade 

ATAPO 

ARTICA, ul. Malejki 6 

SKORET SERVICE 41 

creenami, kilkadziesiąt 

USER, u 
GIGA, ul. Wislisko 1 

WAREZ, u 

fana anime i mangi. W sumie ponad 4 
gigabajty danych, najwyższej jakości dem 

najświeższych zapowiedzi, wybranyci 
z morza informacji, które codziennie 

przelewają się przez cały świat. 
Czas na świąteczne wydanie 

SS CD. Zgodnie z wcześniejszy 
mi obietnicami. na płytce znaj 

dziecie pełną wersję pierwszej 

szalona strzelanina 
= prosto z PlayStation © 

polskiej gry przygodowej pod tytulem TAJEM 
NICA STATUETKI. Gra autorstwa firmy i*e 

polis była w swoim czasie olbrzy 
sprzedając się w kilkutysię nakładzi ze 

tarta drogę wielu kolejnym pałs iroduktoi za 

zajmującym scenanuszem i 

KRAZY IVAN 

skim, a pc 

TAJEMNICA STATUETKI - pelna wersja _ drugie otrzymuje 
pierwszej polskiej gry przygodowej! cie ją jako świą- 

-—-- łeczńy prezent 

Za miesiąc powtórzymy opis przejścia gry dla osób, 

ktore nie będą mogły sobie poradzić z zakręconymi 
ścieżkami przygotowanego przez Adriana Chmiela 
rza scenariusza. Drugim świątecznym prezentem 
jest elektror ie historycznego, pierwsze 

go numeru $ RVICE. Numer od dłuższe- 
go czasu nie do: w sprzedaży, w dalszym cią- 
gu cieszy się zainteresowaniem zagorzałych fanow 

i kolekcjonerów. Na CD'41 znajdziecie wszystkie 
materiały redakcyjne pochodzące z tego „białego 

NFOLAND, Pl. Wo 

Olsztyn 
MIKRO-FAN, PL Wolność 

ol 
ASCOM, ul. Mala 6 Opole 

MEDIAKOM, ul Mala 1E 

CEE 
ĄTRA, ul. Zwycięstwa 104. 

Kraków 
Rzemnieśln:cza 31 

Karme 

LIaLODNELI 

LEKU 
Sklep „RAM SDH SEZAM | p 

SPACJA. ut Kraszewskieg 

LENE ELERI 

ULLA 
OMEGA, Pl. Kościuszki 8 

PU ul Wierzbięcie 37 

) COMPUTERS, ui. Św. Maran 29 
AGA PEC ZE WE NONE EURE 
KME COMPUTER, ul. Poznańska 68 

kruk: Xmas! Przechodząc na chwilę dk 

dem a powiedzieć, że spotkały się tu same 

znakomitości. Na czoło wysuwają się trzy hity. kto 

rych żaden szanujący się gracz nie powinien omi- 
ks Pierwsza lektura obowiązkowa to genialne 

dzieło firmy CORE DESIGN czyli TOMB RAIDER 
(o grze piszemy szerzej w dziale W PRZYGOTO- 

WANIU). Dalej COMMAND 8 CONQUER: RED 
ALERT, długo oczekiwany prequel (walka toczy się 

podczas Drugiej Wojny) jednej z najpopularniej- 
szych gier strategicznych rozgrywanych w czasie 

rzeczywistym. Wspaniala grafika w wysokiej roz 
er= dzielczosi 

oraz 

sposoby nisz 
czenia to tylkc 

preludium! Do 

wielkiej trójki 

SS GD 41 

trzeba zali 
czyć także DI 

SCWORLD 2 
kontynuację 

jednej z naj 

lepszych przy 

ech czasów na PC. O tym, czy autc 

OSIS ponownie udało się przenieść 
iążkach Terry Pratchet 

Juchamiając to uni 

nowe 

j powierzchni pra- 
ieli gier sportowych na 

SOCCER (pilka nożna popełnione 
Windows 95). PGA TOUR GOLF '97 

ia jednego z najpopulamiejszych golfów 

to od Ex SPORTS) oraz TROPHY BASS 2. czyli 

spokojne, ale nie monotonne lowienie rybek, którym 

rzyła nas SIERRA. Ponadto w grze FULL ON F1 

a« spróbować szczęścia w wyścigach bolidów 
ży MULA 1 (od słynnego hitu MICROPROSE 

L ONF1 różni bardziej zręcznościowe podejście) 
Jest też coś dlą wojowników Nowa 

ja pierwszego trójwymiarowego morodobicia na 

PC podrasowana do dzisieszych standardów, czyli 
FX FIGHTER TURBO, to pozycja godna uwagi. Nie 
mniej ciekawy jest KRAZY IVAN, swieżutka konwer 
sja prosto z PlayStation, w ktorej do walki stają ol- 

brzymie, uzbrojone po zęby roboty kroczące 

Dla oddechu polecamy sięgnąc po GEX oraz 

HUNTER HUNTED - klasyczne platformówki 
dzięki którym możecie się przekonać jak bardzo 
jest wciąż popularny ten gatunek. ASTROROCK 

to świetna okazja by postrzelać w dobrym, starym 

stylu, natomiast dzięki SUBSPACE możecie za 
grać przez interne! z graczami po drugiej strc 

kuli ziemskiej Demo ABSOLUTE PINBALE ; 

morderców. 

EZ 
K. AVALON, ul. Targowe1 

Siedlice 
KOSMOGONIK. ul. Sienkiawicza 21 

ELE LH 
TRISTAR, ul. Modrzejowska 12 

Szczecin 
BILANG, PI. Rodła 8 

BIG, Piac Lotnikow 6 
A GIL, uł. Wyszyńskiego 13 

Świdnik 
TAE LEŚCEGRC) 

Tarnob 
PHU. GAMBIT. 

Pi. B, Głowackiego, 20 

ENTER 

Toruń 
ul. Broniewskiego 33 

Wrocław 
STUDIO KOMPUTEROWE, ul. Klaczki 4/1 

Żeromskiego 42 OKW ELEKTRONIKA 
TCYAOLECEL ZIE 

FLOPPY. 



muje najnowsze dzieło magików 
21st CENTURY. natomiast ERA- 

DICATOR to zupełnie inne podej 
ście do gier DOOM o-podobnyct 

Poza COMMAND CONQUER 
RED ALERT polecamy też dwie strate 

gie HARPOON CLASSIC (najnowsza od 
łona populamej morskiej jatki) oraz STAR 

CONTROL 3 wyprodukowaną przez ACCO 
LADE 

W dziale RZUT OKIEM zwróćcie szczegól 
ną uwagę na niesamowite MDK, którym zajmie 

my się szerzej za miesiąc. Nie sposob też pomi- 

nąć gier firmy LUCASARTS, czyli MONKEY IS- 

LAND 3. OUTLAWS oraz X-WING vs TIE FIGH 
TER. Jak zwykłe jest tego o wiele więcej, z tow: 
rzyszącymi screenami 

DISCWORLD 2 — luksusowa przygodówka fantasy! 

Nie zapomnijcie spojrzeć na CHEATY! Staraliśmy 

wybór świąteczny byl wyjątkowo atrakcyjny 

Złe «ie tam ułatwienia i nieśmiertelności co ta 

kich hitów jak DAGGERFALL, DIABLO, F-22 LI 
GHTING, DEADLY GAMES, MECHWARRIOR 2 

MERCENARIES ONTROL 3, SYNDI- 

CATE WARS wiele innych 

Rozbudowaliśmy dział SHAREWARE, miej 
[my nadzieję że na dłużej Są i gry (m.in. ALIEN 

RAMPAGE | YENDORIAN TALES), nowe 

zcreen savery (QUAKE, DUKE 3D i TERMI 

NATOR 2), nowe pliki do KISEKAE, no- 

we muzyczki do KARAOKE, obiecywa 

e dema dla emulatora Amigi czy 

wreszcie bardzo modne ostatnio Desk- 

top Themes dla Windows'95. Po ich zair 

pu Wi 95. łącznie 

dźwiękami wydawanym przez kompt 

6©D'41 znajdziecie zestawy rodem z £ 
NIGHTS i najbardziej przez was oczekiwany 

X-FILES Desktop Themes 

Życzymy wspaniałej zabawy 

i Wesołych Świąt! 

co dobrego 
na talerzu 

GRA 
Tajemnica Statuetki PL 

PLAYABLE DEMOS 
Absolute Pinball 

Animal 

Arrrggh! 

Astrorock 

Back to Baghdad 

Command «£ Conquer: Red Alert 

-Discworld 2 

Eradicator 

FX Fighter Turbo 

Full on Fl 

GEX 

HardWood Solitaire 2 

Harpoon Classic 

Hunter Hunted 

Inner Worlda 

-Krazy Iwan 

Microsoft Soccer 

Over the Reich 

PGA Tour Golf 97 

Skullnet 

Star Control 3 

SubSpace 
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Deep Throat: Nie ufaj nikomu... 

Dziękujemy za wasz odzew na artykuł 
o „Archiwum X" (55'40). Oczywiście chcemy 

=Ą częściej poruszać ten temat, bo 
tak samo jak was, porusza nas 
wszystko co tajemnicze, nie wyja- 

śnione i zagadkowe. 
Tak jak prosiliście, podajemy mniej lub 

bardziej kompletne historie najważniejszych 
postaci. Ponadto, jakiś czas temu ukazała 
się ścieżka dźwiękowa zatytułowana 
SONGS IN THE KEY OF X — MUSIC FROM 
AND INSPIRED BY THE X FILES, którą 
w telegraficznym skrócie zrecenzuję. Od niej 
właśnie zaczniemy. 

U LYALNLOLŻAŁ 
Za swój X-FILES THEME Mark Snow 

otrzymał nominację do nagrody Emmy 
w 1994, a to świadczy o jego dużym poten- 
cjale twórczym. Oczywiście, muzyka użyta 
w filmie nie składa się wyłącznie z jego dzieł, 
ma to swoje dobre strony, gdyż wiadomo — 
świeża krew jest potrzebna. SONGS IN THE 
KEY OF X jest kompilacją najlepszych utwo- 
rów z całego wyemitowanego dotychczas 
serialu. Znajduje się tam oczywiście kultowy 
X-FILES THEME oraz jego jakby grun- 
ge'owa przeróbka. Prócz nich gra też m. in. 
Sheryl Crow (uuh, Baby... I love tha way 
U move), Foo Fighters, REM, Nick Cave and 
the Bad Seeds (ci od Wiild Rooosees), Filter, 

6 SEGRET SERVJLE 91 
DOO EETTTTTETTEFTNITELITLTLE 

Danzig... Mieszanka bardzo zróżnicowana i doprawdy 
pasująca do atmosfery serialu. A co powiedzieć moż- 
na o wrażeniach? Cóż, nie porywa tak jak kiedyś so- 
undirack MORTAL KOMBAT, ale nadal jest „coolio”. 
Osobiście zupełnie zwalił mnie z nóg tekst brzmiący 
następująco: „Unmarked helicopter.. They say 
that's a weather baloon, I know the truth...” 

DATYTEME 
Nazwisko, imię — Mulder, Fox William 

Numer id. — JTT047101111 
Wzrost — 6 stóp 
Waga — 170 funtów 
Kolor włosów — szatyn 
Kolor oczu — zielone 
Urodzony — 13 października 1961 r., Chilmark MA 
Adres zamieszkania — (Adres nieznany) 
Numer telefonu — (202) 555-9355 
Znaki szczególne — znamię na prawym policzku 
Stan cywilny — wolny 
Rodzina, krewni — Ojciec, William „Bili! Mulder, nie 

żyje; Matka, (imię i nazwisko nieznane); Siostra, Sa- 
mantha Ann Mulder, ur. 22 stycznia 1964 r., zgłoszone 

zaginięcie 27 listopada 1973 (Archiwum X X-42058) 
Wykształcenie -- Oxford Uniwersity AB na wydziale 

psychologii, 1982; Akademia Treningowa Quantico 
FBI, 1984. 

Stopień — Agent Specjalny 
Uzbrojenie — Smith and We- 

sson 1056 
Agent Mulder jest przekona- 

ny 0 tym, że jego siostrę porwa- 
li Obcy, podczas gdy on pozo- 
stawał pod działaniem tajemni- 
czej mocy. W wyniku jego nie- 
codziennych, wręcz dziwnych 
zachowań otrzymał przezwisko 
SPOOKY, co w wolnym prze- 
kładzie oznacza NIESAMOWITY. Mimo że Mulder jest 
znanym poważanym agentem, nie należy do szcze- 
gólnie popularnych osób. Uznawany jest raczej za od- 
ludka, a jedyną osobą z którą utrzymuje jakiekolwiek 
kontakty jest specjalna agentka Dana Scully. Oficjal- 

— nie mówi się, że Mulder nie pasuje do 
stereotypu wzorowego agenta, mimo to 
jego kartoteka każe uznać go za jednego 
z najłepszych i  najskuteczniejszych 

kopegrcą FBI. David Duchowny to taki Mulder, na jakie- 

go wszyscy czekali! 

DANA KATHERINE SCULLY 
Nazwisko, imię — Scully, Dana Katherine, doktor 

nauk medycznych 
Numer id. — 2317-616 
Wzrost — 5 stóp i 3 cale 
Waga — (Waga nieznana) 
Włosy — rude 
Oczy — zielone 
Urodzona — 23 lutego 1964, (miejsce urodzenia nie 

znane) 
Adres zamieszkania — 3170 W. 53 Rd. 735 Anna- 

polis, MD 
Numer telefonu — (202) 555-6431 
E-Mail — D_Scully©FBI.gov 
Znaki szczególne — Brak 
Stan cywilny — Wolna 
Rodzina, krewni — Ojciec, William Scully, kapitan 

w United States Nawy, nie żyje od grudnia 1993; Mat- 
ka, Margaret „Maggie” Scully; Starszy brat, William 
„Bill Jr.” Scully Jr.; Starsza siostra, Mellisa Scully, nie 
żyje; Młodszy brat, Charles Scully 

Wykształcenie — B.S. Physics, Uniwersytet Mary- 
land, 1986 

Stopień — Agentka Specjalna 
Broń — Smith and Wesson 1056 
Dana Scully jest szanowaną i niezwykle dobrze 

zorganizowaną agentką, posiadającą dużą wiedzę 
w dziedzinie szeroko pojętej (forensic?) medycyny 
i patologii. Nie podziela wierzeń agenta Muldera 
w rzeczy nadprzyrodzone i niezwykłe. Swą przeddy- 
plomową edukację rozpoczęła na Uniwersity of Cali- 

fornia w Berkeley, nie opo- 
dal Alameda Naval Air Sta- 
tion, gdzie stacjonował jej oj- 
ciec. Po spędzonym tam ro- 
ku przeniosła się na Uniwer- 
siły of Maryland. Jej me- 
dyczne doświadczenie stało 
się bezcenne. dla. Biura 
w wielu śledztwach podlega- 
jących Archiwum X. Gillian 
Anderson po prostu rządzi. 

EOKIELDUZKUN 
LERGELLE 

Walier 5. Skinner jest bez- 
pośrednim przełożonym Ścul- 
ly i Muldera. Jako były żotnierz 
marines jest twardy i wymaga- 
jący. Jego ściśle regulamino- 
we metody pracy nierzadko 
stawiały go w sytuacjach koniliktowych z agentem Mul- 
derem, którego sposób prowadzenia śledztwa określa- 
ny jest nierzadko jako „niekonwencjonalny”. Skinner 
często odwiedzany jest przez tajemniczego Mężczyznę 
Palącego Papierosy (Cigarette Smoking Man), jednak- 
że wszelkie plotki o ich bliższej znajomości są demen- 

[MEW 
towane. W ostatnim odcinku Pierwszego Sezonu (The 
Erlenmeyer Flask), w którym to zginął hcdzAosa 
Deep Throat, Walter Skinner zamknął Archiwum 
X w wyniku rozkazów „z góry”, jednakże po pewnym 
czasie doprowadził do jego ponownego otwarcia. 

Jego wzajemne stosunki z agentem Mulderem można 
rozumieć dwuznacznie: mimo, iż „Jekceważące” metody 
pracy mlodszego agenta doprowadzają go do szału 
i wręcz bezsilnej rozpaczy, Skinner często działał wbrew 
zasadom Biura, by wspomóc „Niesamowitego Foxa". 
W serialu w rolę Skinnera wcielili się Mitch Pileggi. 

DZ ANEL LL ECU 
Od momentu, kiedy Dana Scully oddelegowana z0- 

stała do Archiwum X, Mężczyzna Palący Papierosy 
bacznie obserwuje ją, Muldera i działalność sekcji. 
Z niewiadomych przyczyn Palacz — 
usiłuje zamknąć Archiwum X; dał to 
do zrozumienia agentce Scully = 
„Każdy problem ma swoje rozwiąza= 
nie”, tekst z paczki papierosów „Mór- 
ley's”, Cigarette Smoking Man jest 
bezpośrednim przełożonym agenta 
Krycek'a i dawnym przyjacielem ojca 

Muldera. Palacz jest wysokim, 
szczupłym mężczyźną, 6 którym nie- 
wiele wiadomo. Regularnie sklada 
wizyty Skinnerowi. W jego rolę wcie- 
lit się William B. Davies. W sieci In- 

ternet znany jest jako 
„Cancer Man”. Super- 
aktor — atmosfera wo- 
kół Palacza jest gęsta niczym smoła! 

UJJALUNKWUERIE| 

Moja ulubiona postać, Deep Throat znany był 
w Polsce jako Informator. Deep Throat był tajemni- 
czym źródłem informacji i podpowiedzi. Zawsze opa- 
nowany, uratował posadę Mulder'a w odcinku „Fallen 
Angel", a potem („The Erlenmeyer Flask") nawet życie 
agenta, niestety, za cenę własnego. 

Mimo że od momentu pojawienia się Informatora 
Mulder bezgranicznie mu wierzył, Dana Scully na- 
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ORT H. 

Na europejską premierę tej gry 

przyszło nam czekać równy rok od 
chwili ukazania się jej w Japonii. Tak 

to już jest, Europa jest „trzecim ś 

nie opłaciło się, bow! 
TEKKEN 2 jest w tej 
chwili najlepszą grą na 
di es w SION 

jest też w tej chwili najlep- 
szym mordobiciem, w ja- 
kie tylko można pograć na PSX. 
W drugiej części doszły nowe po- 
stacie, JUN, LEIi HEICHACHI (pra- 

ie zabity przez swojego syna Ka- 
zuyę w pierwszej części). LEI to 

jedna z najlepszych postaci we 

|wszystkich mordobiciach — policjant 

To jedyna gra, w której można być 
z niedźwiedziem. A te tutaj — 
przypadkiem szczepione? 

Dwoje nowych wojowników w pod- _ staci zostały odwzorowane w niesa- 
stawowym skład: IN i LEI ect, realistyczny sposób. Podob- 
PoE WO JRTWNNNEWE= iem, każda z postaci 
zPonckonji (wiecie co to znaczy? ma s nakomicie przygotowaną 

JUN, 
PAUL i i WAŃ e) otrzymali w prezencie - 

z COUNTER MOVES czyli = ! 
możliwość _ przechwyłtu y "MIL. 

przeciwnika 
ępstwie np. zła- 

ania mu nogi). Zresztą 
każda z postaci ma kilka 
nowych ciosów i kombo- 
sów, niemal wszystko jest 

tu nowe! Końcowym i 
rawdziwy diabeł 

rem), przed nim w 

czeka Kazuya. 

Konwersja nie straciła nic w stosun- 
ku do automatu. Grafika jest po prostu — aż do bólu! Gdy 
przecudowna, a animacja i ruchy po- TEKKEN 2 

„— znął się w moje- 

PSX- 
a, aja 
po kil 
ku dniach zaczą- 
tem z  powroter 
normalnie myśleć 

Wszyscy mają po jednymi ciosie niemożliwym 
do zablokowania. 2 dos PAULA trafi, to 

po pros stu nie do 

p Ciowy jaki nastąpi 

przez rok w gier 

większy od ws. 

łem z. obrzydzenia. 
TEKKEN 2 jest lepszy 



Dzięki opcji PRACTICE można po- 
trenować combosy. Sekwencje cio- 
sów są wyświetlone na dole ekranu, 
teraz każdy może rządzić! 

wet pomijając fakt, że prócz roku 
w plecy europejscy gracze otrzymują 
10 klatek na sekundę animacji mniej 

wersja NTSC — 60 
K K/s, wersja PAL = 

DEVIL jest końcowym bossem dla 
każdej postaci. Często strzela z lase- 
ra, który zabiera ponad połowę ener- 
gii! Na ścianach wiszą lustra, w któ- 
rych odbija się całe pole walki, Efekt 
po prosty miażdży! 

50 k/s). Różnicę dostrzeże każdy, ko- 
mu będzie dane obejrzeć obie wersje 
(zabieram jeden proceni z oceny wer- 
sji PAL, mam obie). 

Jak TEKKEN 2 wygląda w stosun- 
ku do VIRTUA FIGHTER 2? Osobi- 
ście uważam, że graficznie w dal- 
szym ciągu wygrywa VF2 (wyższa 

Każda z postaci (nawet sub-bosso- 
wie!) ma własue renderowane za- 
kończenie. Najpierw przejdź grę 
wszystkimi postaciami, a na samym 
końcu graj jako Kazuya (prawdziwe 
zakończenie turnieju). 

rozdziel- 
czość!), Jeśli 
zaś chodzi 
o miodność, na 
początku wy- 

dawało mi 

się że lepszy jest 
TEKKEN 2 (w końcu 

| VF2 ma już dobrze 

ponad rok!). Zgadza się, w tej grze 
jest coś fascynującego, coś, co nie 
pozwala odejść od konsoli przez 
długie godziny, niemal czuć każdy 
cios na własnym ciele...Jest jednak 
mały minus, po pół roku wszytko 

Gdy pokonasz mid-bossa będziesz mógł nim grać. 
Dła LAW'a będzie to „iesamowity” BAEK, upra- 

wiający Tae-Kw 
nę, a komtbos 

juź  widzia- 
| leś, znasz 

wszystkie 
kombosy i odpowie- 

dzi...w VF2 nigdy nie 
moźna się niczego 
spodziewać.!TEK- 

KEN 2 to najlepsza 
gra na PlayStation jaką w tej chwili 
można kupić. To gra, dla której warto 
kupić tę konsolę. Co ja mówię, to gra, 
dla której warto nie jeść i nie spać! 
Ef kto posiada PlayStation, 

a nie planuje inwestycji 
w TEKKEN 2 robi największą 
głupotę w swoim życiuli! 

Gulash 
OCENA: 98% 

PeCetowcy! Na 
SS CD'41 znajdzie- 

e. „aż API? 4 

ao. Jego nogi są warte fortu- 

cie dwa filmy w formacie AVI. 
Pierwszy to iniro, drugi zaś to 
zapis mojej walki. Pamiętajcie | 
jednak, że filmik (20 klatek na se- 

kundę) nie oddaje prawdziwej 
płynności animacji (50 k/s)! Obej- 
rzyjcie i poważnie zastanówcie się 
nad rozbudowaniem domowego 
zestawu... PC o konsolę! 

p. walki w fosa chwili można | 

z . 

LĄ twoi 

= 

'< SGkO 



Gdzieś głęboko w kosmosie znu- 
dzona swoimi rozrywkami rasa ob- 

cych postanowiła urozmaicić sobie 
monotonię szarego dnia. Porwawszy 
przedstawicieli gatunków żyjących we 
wszechświecie urządzili wielki turniej. 
Zwycięzca tumieju będzie miał szansę 
zginąć z rąk Wielkiego Mistrza, prze- 
grani sprowadzą zagladę na calą swo- 
ją rasę... 

XENOPHAGE to nowe PeCetowe 
mordobicie, które firmuje znana 
z produkcji shareware firma APO- 

GEE. Do walki staje ośmiu zawodni- 
ków (i dwóch bossów) ż najdalszych 
zakątków galaktyki, różniących się 
od siebie przede wszystkim wyglą- 
dem. W grze występuje tylko dwoje 
ludzi: Nick i Selena, reszta zawodni- 
ków to kreatury o kształtach nie za- 
wsze humanoidalnych. Każda z po- 
staci ma kilka ciosów specjalnych 
i fałality (zwane MEAT). Całość 

ELH 
POOELLLN 

przypomina nieco PRIMAL RAGE, 
a to ze względu na dziwne metody 
walki potworów. 
XENOPHAGE jest grą wykonaną 

bardzo ładnie, pracuje nawet w wyso- 
kiej rozdzielczości (640x480). Wszyst- 
kie postacie i tła zostały bardzo szcze- 
gółowo wyrenderowane. Na uwagę 
zasługuje opcja CAMERA ZOOM, po 
włączeniu której kamera powiększa 
widok gdy zawodnicy zbliżają się do 
siebie. W przeciwieństwie do PRAY 
FOR DEATH (opis w 5540), gdzie 
powiększają się piksele tworząc siecz- 
kę na ekranie, zbliżenie jest bardzo 
wyraźne, a postacie zajmując niemal 

cały ekran są bardzo dobrze widocz- 
ne. Można też ustawić kilka innych pa- 
rametrów takich jak obfitość tryskają- 
cej krwi, cienie, detale... można w koń- 
cu grać w niskiej rozdzielczości, ale 
gra traci wtedy bardzo dużo. Muzyka 
i efekty dźwiękowe stoją na przyzwo- 
itym poziomie, ale słyszeliśmy już lep- 
sze. Za lo bardzo tajnie brzmią ogłosy 
wydawane przez bijące się stwory, 
5 ui gdy wielki koleś ściska 

cznik 
| WAR 1a 

£ | LIL 

małego (a krew sika na boki). Wstuka- 
nie podczas gry z klawiatury słowa 
„STAIN” powoduje, że krew nie znika 
lecz zostaje na podłożu. 

Sterowanie jest dosyć proste, poza 
klawiszami kierunkowymi są cztery 
ciosy — dwa lekkie i dwa mocne. Nieco 
dziwnie wyglądają skoki, są wysokie 
i raczej nie przydają się podczas wal- 

ki. Właściwą wymianę ciosów prowa- 
dzi się raczej na ziemi, w bliskiej odle- 
głości od przeciwnika. Do pewnego 
stopnia jest ta przyjemne, później za- 
czyna brakować nieco dynamiki. Fe- 
gulowany poziom trudności pozwala 
na dostosowanie gry do swoich możli- 
wości, radzę jednak od razu zaczynać 
od najwyższego — na niższych może- 
cie szybko się znudzić, jest po prostu 
bardzo łatwo. 
XENOPHACE jest warte dłuższego 

rzutu okiem, Gra prezentuje się cat- 
kiem nieźle, krew tryska na lewo i pra- 
wo, a odrywanie głów na końcu walki 

to bardzo przyjemne zajęcie. Przyda- 
łoby się jednak nieco więcej miodno- 
ści, to nie jest gra, która trzyma przy 
komputerze przez wiele godzin (jak 
TEKKEN 2 Ill). 

Gulash 

WSZEDL 
r - Ręka 
R - Mocna Ręka 
n - Noga 
N - Mocna Noga 

„Apogee'96 
4860X/33 m 8 MB RAM m 37 MB HDD 
VGA/SVGA m SB 16 m SB AWEm GUS: u ! MIDI 

warto chejrzeć, nawet ładna! 
trochę za mało miodna | MEAT 

Przemawiał dziad do obrazu, a obraz 
do niego ani razu. 

PRZERZUCENIE — każdy zawod- 

nik może przerzucić przeciwnika, wy- 
starczy podejść bardzo blisko i wci- 
snąć dowolną rękę (r lub R). 
MASAKROWANIE — szybka seria 

ciosów nie do zablokowania, wystar- 
czy podejść blisko przeciwnika i wci- 
snąć dowolną nogę (n lub N). 

BAT 
Bat to czerwona krzy- 
żówka nietoperza 
z człowiekiem. Umie 
latać i unosić się szyb- 

ko w powietrze. Bat pochodzi z bardzo 
mrocznej planety wampirów. Gdy tylko bę- 
dzie mógł, wyśsie całą krew z przeciwnika. 

Spin Attack Dół, Dół-Przód, Przód, R 

Nose Spin Tyl, Przód, R 
trzymaj Górę i nawałaj r 

Góra, R 
Around Kick Dół, Dót-Tył, Tył, Tyl, N 
Head to Ground _ n,Przód, Tył 
MEAT Góra, Przód, R 

Mick jest bylym ko- 
mandosem, wyszko- 
lonym w technikach 

zabijania. Znudzony 
cywilizacją żyje samotnie głęboko w le- 
sie. Nick potrafi znakomicie kopać, a na- 
wet wyprowadzić alak połem siłowym. 

Dół, Dół-Tyt, Tył, R 

Upper Punch _ Góra-Przód + R 
Combo Punch n, Tył, R, Góra, R 

Dół, Dół-Tyt, Tyt. N 



OVERKILL „MEAT MOVE” | 

— gdy pojedynek się zakończy, 
ekran robi się czerwony. Moż- 
na wykończyć przeciwnika 
(urwać mu głowę) podchodząc 
blisko i wykonując cios MEAT. 
RESURRECTION - 

wskrzeszenie. Znokautowany 
zawodnik może być wskrze- © 
szony (z niewielką ilością 
energii) poprzez wykonanie 
odpowiedniej sekwencji ru- 
chów. Dla wszystkich zawod- 
ników jest to wciskanie klawi- 
szy kierunkowych zgodnie 
z kierunkiem ruchu wskazó- 
wek zegara: Góra, Góra-Pra- 
wo, Prawo, Prawo-Dół... itd. 
POST MORTEM HUMI- 

LATION — opcja dla prawdzi- 
wych sadystów, można bić 
martwego przeciwnika przez krótki 

wie długie ręce, z których często robi uży- 
tek. Przybył ze świata będącego jednym 
wielkim obserwatorium astronomicznym. 

BallThrow Tył, Tyt-Dół, Dół, R 
Flying Attack Góra, Dół N 
PunchGround r, tył, R 

|MEAT Dół, Dół-Przód, Przód, R 

Wom to prawdziwy ro- 
bal, niebiesko-Szara kre- 
atura z czierema kończy- 

w. nami. Zostal. stworzony 
wlaboratoriach genetycznych pewnej rasy. Po- 
rusza się szybko po ziemi, szybko też atakuje. 

Flying Spin Tyt, Przód, N 
Upward Punch  Góra-Przód + R 
Quick Spin n, Tył, R 
MEAT Dół, Dół-Przód, Przód, N 

ABYEY 12.| niejszych 
pochodzi z obrzydlwej płarety larw. Po- 
dobnie jak BAT z lubością wysysa krew 
swoich ofiar, jest też bardzo szybki. 

High Spit Dół, Dół-Przód, Przód, R 
Low Spit Tył, Dót-Tyt, Dół, R 
Tail Spike n, Przód, Tył, N 
MEAT Dół, Dół-Przód, Przód, N 

| Tail Toss 

| z długimi mackami. 
Jest wielki i silny, 

a pochodzi z całkowicie zrobotyzowa- 
rej planety. Dobrze atakuje ż gory spa- 
dając na głowę przeciwnika, 

ForceField _ Dół, Dół-Tyt, Tyt, N 
Flying Attack Góra, Dół, R 

Punch Across r, Tyt, R 
|MEAT Dół, Dół-Tył, Tył, R 

| śniety kolcami ogon jest znakomitą bronią. 
Fast Attack Tyt, Przód, R 
Projectiles Tyt, Dół-Tyt, Dół, R 
Tail Swipe Dół, Dół-Przód, Przód, P 

n, Ty, R 
MEAT Dół, Dól-Przód, Przód, N 

czyna z dużego mia- 
sta chodząca na spo- 
tkania ligi kobiet, na 

których uczy się obrony przed gwaici- 
ciełami. Jej długie nogi są bardzo nie- 
bezpieczne, podobnie jak pole silowe. 

ForceField Dół, Dół-Przód, Przód, R 
Spin Kick Tył, Przód, N 
Handstand Kick Góra, N (trzymać) 
Fast Jump Over n, Tyt, N 
MEAT Dół, Dół-Przód, Przód, N 

nike, ?P Ligi w Europie 

SE > Europejskie puchary 
JC > Euro'96 

Szczegółowe dane o 2000 meczach, 
72 klubach i reprezentacjach krajów. 

Sylwetki 1600 piłkarzy. 

46 minut videoclipów ukazujących 
136 najładniejszych goli. 

eg” Rekomendowany komputer: Pentium, 

CD-ROM 4xspeed, SVGA 

igśf" Zamówienia telefonicznie (055)334257 

iaf” Sprzedaż wysyłkowa za pobraniem 
pocztowym 

STUDIO KOMPUTEROWE 
Tomasz Kucharski 

CENA: 50 ZŁ 

| 
1] M. 7, 

a 
= || 

strona www hiip:/www.medianet.com.pl/abfri/games. 



Na nadmiar gier Serii 
narzekać się nie da. Na PG na 
uwagę zasługują w zasadzie tylko 
dwa tytuły: NBA LIVE z EA oraz 
NCAA BASKETBALL (BETHES- 
DA, a obecnie część GTE ENTER- 
TAINMENT). O ile jednak ta pieru- 
sza to przede wszystkim technicz- 
na perfekcja „elektroników” i nasta- 
wienie na rozrywkę, to fundamenty 
NCAA BASKETBALL leżą w symu- 
lacji tego, co naprawdę dzieje się 
na koszykarskim parkiecie. 

| __ PODSTAWY 
NCAA czyli uniwersytecka liga ko- 

szykówki składa się z 64 zespołów 
podzielonych na dwie konferencje 
po cztery dywizje w każdej. NCAA 
CB oferuje możliwość grania każdą 

z tych drużyn. Na kompakcie upako- 
wano sporo grafiki, masz tu ich her- 

p i R różne widoczki z nimi 

no w niej nowe, zaawansowane 
techniki graficzne. Sala wydaje się 
naprawdę trójwymiarowa, gracze 
różnią się wzrostem i posturą, na la- 
kierowanym parkiecie widać zarów- 
no cienie jak i odbicia ich sylwetek. 
Czepiać się można jedynie pracy ka- 
mer, które zamiast śledzić piłkę, sta- 
tycznie pokazują ciągle tę część bo- 
iska, na której toczy się gra. 

Świetnie dopasowana została 
oprawa dżwiękowa. Popiskiwanie 

butów na lakierowanym parkiecie, 
stuk odbijanej piłki, głuchy pogłos 

katowanej obręczy czy 
wreszcie kojący ucho 
szelest siatki po uda- p 
nym rzucie — wszystko = 

| (qq 

związane, a co więcej — dokładny 
wygląd każdej z hal sportowych w ja- 
kiej rozgrywają się mecze NCAA! 

Tak więc mecze nie toczą się już 

w jednej uniwersalnej sali lecz za 
każdym razem podziwiać możesz 
nowe otoczenie. 
NCAA CHAMPIONSHIP  BA- 

SKETBALL umożliwia grę w dwójkę 
na jednym komputerze, a także 
przez modem lub sieć.Sztuczna in- 

1 mlcgm łuzż: 
sz tedł 

w NCAA CB znacznie koi 
ta. Twoi zawodnicy nie pozoa- 
stają tylko pozycjami w staty- 

| stykach, lecz będą w ciągu se- 
zonu rozwijać swe umiejętności, 
czy dopasowywać się do gry 
drużyny. Jest to istotny wynala- 
zek, nie stosowany dotychczas 
w innych grach sportowych. 

| OPAKOWANIE 
Chociaż grafika pozostała na 
poziomie VGA (tak jak we 

wcześniejszym NCAA: 
a THE ROAD TO THE 

z FINAL FOUR) to 
jednak za- 
stosowa- 

jest 

HH 

tutaj. _ Sponta- 
nicznie reagu- 
jąca  publicz- 

ność na prze- | 
mian wyje lub 
klaszcze. r» 
W przerwach 
uniwersytecka 

orkiestra przy- 
grywa jakieś 
musicalowe ka- 

wałki — słowem atmosłera jak na 
prawdziwym meczu. 

| ZAWARTOŚĆ 
NCAA CHAMPIONSHIP jest ge- 

neralnie grą zręcznościową, elemen- 
tów menedżerskich nie ma tu wcale. 
Jedynym wyjątkiem jest wybór mła- 
dych graczy z draftu (jeśli wybierzesz 
taką możliwość). Poza katowaniem 
joysticka musisz jedynie pamiętać 
o kilku obowiązkach trenera: zmianie 
zawodników oraz ustaleniu ogólnych 
zasad ataku (gra pod kosz, rzuty 
z daleka itp.) i obrony (strefowa, je- 
den na jeden itd). Podobnie jak więk- 
szość sportowych gier amerykań- 
skich, łak i ta ogranicza się niestety 
tylko do jednego sezonu. Przed sobą 
masz więc tylko sesję zasadniczą 
i emocjonujące finały — playoff. Co 
powyżej można ZACZĄĆ sezon od 

) mówiąc już o jej mało przeko- 

cm 
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CD Projekt 

« astrój, animacja 
r Mala poźn, mała wsadów. 

nowa. Szkoda, że nie można grać 
sezon po sezonie, byłoby to o wiele 
bardziej emocjonujące. 

Pod względem atmosfery boiska 
i odwzorowania graczy, NCAA 
z pewnością dystansuje niegdysiej- 

szy przebój: NBA LIVE. Pobieżne 
przyjrzenie się obu grom ujawnia 

różnicę klasy w odwzorowaniu syl- 
wetek | zachowania zawodników. 
W NCAA duży nacisk położono na 
jak najbardziej naturalny (choć i tak 
jeszcze daleki od doskonałości) wy- 
gląd graczy oraz na różnorodność 

ich zachowań. Zgrzytem jest 
Bi słaba symulacja piłki, 
(Ą która nie zawsze znajduje 

się tam gdzie powinna, nie 

nywującym wyglądzie. 

AIOMSKIP 

Sterowanie | graczami odbywa się 
za pośrednictwem joysticka lub kla- 
wiatury, chociaż szkoda, że nie 
można grać myszą (jest wszak za- 
wsze pod ręką). Jednak mysz była- 
by w tej wymagającej szybkości 
i dokładności grze zbyt mało precy- 
zyjna — kluczem do gry są przecież 
podania, szybkie zwody i rzuty. 
W koszykówce uniwersyteckiej gra 
jest nieco inna niż w NBA. Możli- 
wość stosowania obrony strefowej 
ogranicza przydatność indywidua|- 
nych dryblingów. W grze nie ma 
chwili oddechu, uspokojenia przed 
akcją. Wszystko rozgrywa się w du- 
żo większym tempie — co jednak nie 
przekłada się na większą widowi- 
skowość. Liczy się wysiłek zespołu 
a efektowne wsady, bloki czy zwody 
należą do rzadkości. 

Pejotł 



EE TIEZE OWENA | 2 miej dynamika  rozgry- 

Że." RŚC 4a NK 6 deki SAGA RK „5 g| wanych meczy. Fa- 
M aawya Ę "7382 zy miotania, odbija- 
i kia : nia piłki i zdobywa- 

nia kolejnych baz 
nie nudzą się nawet : 

graczom przyzwy: „Thibligo | 23 
CUBS [PIRATES czajonym do „szyb- 

kich” dyscyplin =  eżnaeiwć 

RED S/(udinala sportu. — Dlaczego 
mają się nudzić, 
skoro na dużym 
ekranie pojawiają 
się jeszcze dwa 

Wszyscy chyba już przyzwyczaili- 
śmy się do prymatu ELECTRONIC 
ARTS w różnorakich komputerowych 
sportach. Dywizja E.A.SPORTS jest 
odpowiedzialna za serie NBA, NHL, 
PGA oraz FIFA. Ostatnio spod jej rę- 
ki wyszedł TRIPLE PLAY — debiut 
w dziedzinie baseballu. 

Profesjonalizm wykonania tego 
produktu widać przede 
wszystkim w fenomenal- 
nej oprawie graficznej, do- 
skonałym dźwięku i mega- 

kim. Dzięki niej można naprawdę po- 
lubić baseball i zrozumieć, do czego 
pierwotnie używano tych popular- 
nych w naszym kraju paiek. 

małe oklenka przedstawiające gra- 
czy przy bazach? Podczas meczu 
towarzyszą nam świetne komenta- 
rze i żywiołowe reakcje publiczności, 

miodności, Mamy do wy- 
boru kilka rodzajów roz- 
grywek: pojedynczy mecz, 
cały sezon lub fazę play- 
off oraz opcję treningową. 
Gra charakteryzuje się ol- 
brzymim poziomem reali- 
zmu, a to dzięki wykorzy- 
staniu wszystkich  liczą- 
cych się w USA zespołów oraz 
uwzględnieniu najświeższych da- 
nych dotyczących zawodników, 
zresztą noszących prawdziwe na- 
zwiska. Umiejętności graczy oddają 
ich rzeczywiste możliwości gry na 
boisku, co wielbicielom tej mało po- 
pularnej w naszym kraju dyscypliny 
sportu z pewnością się spodoba. 

TRIPLE PLAY'97 zawiera kom- 
pletne statystyki i posiada mnóstwo 
opcji, które dla początkującego gra- 
Cza mogą się okazać czarną magią. 

E.A. Sports'96 
486DX2/66 m 8 MB RAM m 26 MB HDD 
VGA/SVGA m SB 16 m SB AWE m GUS 

AMICA 001700 12 dyskietek 
CD22, Kameócy, Jspow, 
Auioryzowany dystrybutor zapowiedz: brak 

PS Częsta toy (PC CD) 

Po konsultacji z profesjonalistą, ak- 
tywnym miłośnikiem baseballu, do- 
wiedziałem się, że opcji mogło by 
być troszeczkę mniej, bowiem nawet 
jemu sprawiały one trudności. Pro- 
blemy były nie tyle merytoryczne, co 

raczej wynikały z wygodnictwa — 
w końcu zabawa nie polega na cią- 
głym jeżdżeniu po menusach i prze- 

tączaniu opcji. 
Gra prezentuje dokładnie to, co 

powinna mieć w sobie symulacja ba- 
seballu, czyli przede wszystkim 
miodność. Mecz pokazywany jest 

z wykorzystaniem opracowanego 
już dla FIFA'96 systemu Virtual Sta- 
dium. Technicznie polega to na tym, 
że pojedynki obserwujemy z kilku 
punktów wyjściowych — kamera po- 
dąża za pilką, zupełnie jak podczas 
transmisji telewizyjnych. Od strony 
praktycznej stanowi to rewelacyjne 
rozwiązanie, bowiem nic nie jest 
w słanie umknąć naszej uwadze. Ni- 

by patrzymy na mo- 
nitor, a mamy wra- 

żenie, że jesteśmy 

na boisku! To wra- 
żenie _ pogłębiają 
trzy widoki przy od- 
bijaniu i miotaniu pił- 
ki oraz pięć wido- 
ków całego pola 
gry. Jak na baseball 
to bardzo dużo. 

Bardzo ważna 
jest również duża 

przesamplowane z najlepszych sta- 
dionów. Po kilku godzinach grania 
| wykonaniu precyzyjnego wybicia 
piłki poza obręb stadionu (tzw. Ho- 
me-Run) poczułem się niczym 
mistrz świata. 

Animacja zawodników wykonana 
została periekcyjnie, a to dzięki za- 
stosowaniu Enhanced Motion Cap- 
ture. Jako ciekawostkę podam fakt, 

że to wlaśnie ELECTRONIC ARTS 
opatentowała poklatkową rejestrację 
ruchu żywego zawodnika i przeno- 
szenia go na komputer. Obecnie ta 
technika została udoskonalona, co 
widać na kilometr. Szczególnie gdy 
wykonujesz w miarę statyczne fazy 
meczu. W połączeniu ze skalowany- 
mi graczami i boiskiem (doskonała 
perspektywa) efekt końcowy jest 
wprost zabójczy. 

TRIPLE PLAY"97 jest grą prze- 
znaczoną dla każdego baseballisty — 
zarówno zaawansowanego, jak i po- 
czątkującego. Polecam ją wszyst- 

ik ła KK; [EE I — 
zę ERA 33% 
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"Na PC nie ma dobrej koszykówki! 
Co prawda E.A.SPORTS wydała 
NBA LIVE'96 (opis w S$'33), zaś AC- 
CLAIM - NBA JAM (opis w SS'31), 
ale żadna z tych gier nie spełnia po- 
kładanych nadziei. Najbardziej za- 
wiodła mnie NBA LIVE, w którą nie 
da się grać na PC, w przeciwieństwie 
do doskonałej wersji na PSX. Z kolei 
NBA JAM nie ma wiele wspólnego 
z prawdziwą, korzenną koszykówką, 
bowiem gra się w niej dwóch na 
dwóch i wykonuje nieprawdopodob- 
ne zagrania, nie mające 
nic wspólnego z rzeczywi- 
stością (bardzo lubię tę A L - 

grywania meczów na obcym | 
terenie. Zestaw odgłosów | 
charakterystycznych dla | 
starć pomiędzy zawodnika- | 
mi, pisku butów oraz odbija- 
jącej się wszędzie piłki dopeł- 
nia wrażenia autentyczności. 

Przed wybiegnięciem 
dwóch piątek na parkiet masz 
możliwość ustalenia własnej 
taktyki, ustawienia składu 
i użycia dowolnej opcji. Jest 
tego tak dużo, że na początku bę- 
dziesz miał problemy z właściwym 
wyborem. Prawdziwy koszykarz zo- 
stanie nalomiast zauroczony, bo- 
wiem raz ustalona taktyka i sposób 

szej, | osa lidze świata | 
— NBA. Do dyspozycji masz 29 
zespołów, dwie ekipy ALL 
STARS i wszystkie najśwież- 
sze i najprawdziwsze nazwi- 
ska. Zauważyłem nawet mło- 
dziaków pościąganych z Dra- 
fiu. Tak więc Rainman, Mail- 
man, Szybowiec, Shaq Attac 
i spółka staną się posłuszni 
twym obłędnym dokonaniom 
na 29 parkietach w halach 
sportowych USA i od niedawna 

. ale — rozprawiamy 

o „prawdziwym” baskecie). Ku moje- 
mu zaskoczeniu z bardzo ciekawą 
propozycją koszykówki wyszła firm; 
MICROSOFT, coraz a, 
śmielej poczynająca = 
sobie ostatnio na z 
rynku gier kompute- 
rowych. Swoją naj- 
nowszą grą NBA FULL COURT 
PRESS ma szansę skupić uwagę 
wielbicieli komputerowej koszykówki. 

Ponieważ producentem jest Ml- 
GROSOFT, gra działa tylko w śrado- 
wisku Windows'95. W NBA FULL 
COURT PRESS może grać od jedne- 
go do czterech graczy, połączonych 
modemami lub siecią. Gra zawiera 
kilka ciekawych wariantów rozgry- 
wek. Pojedynczy mecz przeznaczo- 
no głównie dla minimum dwóch osób; 
rundę play-ofi; zwykły trening, w któ- 
rym poćwiczyć można rzuty i zagra- 
nia oraz pełny sezon w najwspanial- 

także Kanady. Naturalnie każdy fana- 
tyk basketu ma możliwość wglądu 
w tysiące statystyk i zestawień, który- 
mi upajają się nie tylko Amerykanie. 

Meczom towarzyszą wysokiej ja- 
kości fachowe komentarze Kevina 
Calabro, które ten wykrzykuje pod- 
czas efektownych wsadów, zbiórek. 
bloków i ciekawych zagrań. Gość 
jest niezły, momentami przewyższa 
nawet komentarze z FIFA'96! Po- 
dobno  przesamplowano nawet 
wrzaski publiczności ze wszystkich 
dwudziestu dziewięciu parkietów 
NBA, co ma symulować efekt roz- 

krycia sprawdzają się potem na de- 
fi $ 

skach. Właśnie to się najbardziej 
w grach sportowych liczy — umiejętne 

połączenie rzeczywistości z kompu- 
terową symulacją. 

Po _ prezentacj _ zawodników 
i gwizdku sędziego uwagę przykuwa- 
ią starannie narysowani i animowani 

koszykarze. O to aby 
slam dunk wyglądał 
jak slam dunk, zbiór- 
ka jak zbiórka, a gle- 
ba jak gleba, zadbała 
technika motion cap- 
ture. Podobno każdy 
z ok. 250 faciów ma 
swoje unikalne ruchy. 
Na uwagę zasługuje 
także szczegółowość 

| animacji, która przy 
poklatkowej analizie 
akcji robi piorunujące 
wrażenie. 

Niestety, mecz wi- 
dziany jest tylko w wi- 
doku izometrycznym. 
W. porównaniu do 
wielokamerowago 
NBA LIVE jest to mi- 

zerne osiągnięcie. To 
właśnie brak tzw. wir- 

tualnego środowiska jako niepisane- 
go standardu w grach sportowych, 
powoduje drastyczne obniżenie oce- 
ny gry. Przez statyczny, izometrycz- 
ny widok tracą na uroku powtórki, 

które robią tak niezwykłe wrażenie 
w NBA LIVE. Poprzeczka została 
ustawiona wysoko, jednak trzeba 
pamiętać, że NBA LIVE to poza tym 
głównie nic nie znaczące fajerwerki. 

Windows'95, nowoczesne karty 
graficzne i monitory pozwalają na 
uzyskanie niespotykanych dotych- 
czas rozdzielczości, które w przy- 
padku NBA FCP osiągają od 
640x480 do 1280x1024! Maksi- 
mum wyciągnięte na moim złomie 
wynosiło 800x600 punktów. Muszę 
przyznać, że w zupełności mi to 
wystarczyło. Aby spokojnie móc 
grać i nie obawiać się o zwolnie- 

nia czy zadławienia się komputera, 
wypada mieć minimum Pentium 100 
i 16 MB RAM. Oczywiście gra pój- 
dzie na 486 ale trzeba wtedy wyłą- 
czyć detale, a bez nich nie warto 
grać. Jeśli nie lubisz grać w okienku, 
możesz przełączyć się na pełno- 
ekranowy tryb. Stracisz wówczas 
wgląd w to, kto znajduje się przy pił- 
ce, czy jest zmęczony itd. 

NBA FCP jest grą piekielnie miod- 
ną. Gdyby ukazała się na rynku rok 
temu, odniosłaby spory sukces, 
a ponieważ nie idzie z duchem czar 
su (brak wirtualnego środowiska), 
zyska prawdopodobnie uznanie 
wśrod nielicznej grupy ludzi, do 
której m.in. zaliczam się ja wraz 
z paroma kumplami, którzy pomogli 
mi w testowaniu. 

Wicik 

_Microsoft'96 
PG tow 1 GD 

4860X2/66 88 MB RAM = 20 ME HDD 
SVGA S$B 16 m SB AWE w GUS 

Autoryzowany Byspłybutor | zapowiedz grudzień 
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Że: Bombowa koszykówka! Wręszele caf da pęgpania 
Frzeeiw- kpnseraatywne rozwiązania cząpią |ą 
przestarzałą 



puterowej kontrowersyjne | 
i nie do końca sprawiedliwe 
opinie, Większość z nich by-- 
ła z gruntu negaływna — lu- | 

dzie ja: prostu nie lubią 

wadzenia rozgrywki. Najważ- 
si Pozwy 
ijsk j którym udział 

deo op 
: Z 
uczestnikami, ka (3 do 16 śRdk 
oraz mecz towarzyski. Maksymalnie 
w grze uczestniczyć może czterech 
graczy. Na krążku zamieszczono 
większość narodowych  jedenastek, 
łącznie z reprezentacją Polski. Nieste- 
ty, PORA + Soerą Gazy nie 

sojęce [| gwiazdach futbolu. 
_ OLYMPIC SOCCER posiada trój- 
wymiarową grafikę, w czym nie ma 
nic nowego. Po raz pierwszy zasto- 
sowano za to trójwymiarowe postacie 
zawodników, którzy nie są wprawdzie 

ki 

38 | Wlekto śiodowisko ubożkwi 
„aś meczu na wzór 

4 NASA telewizyjnych przy użyciu 
osiemnastu różnie  rozmieszczo- 

nych kamer. Największe wrażenie 
robi to przy wyświetlaniu powtórek 

" po strzelonej bramce lub przepro- 
wadzeniu ładnej akcji. Boisko i pu- 
bliczność wyglądają zupełnie do- 
brze pod warunkiem, że grasz w wy- 
sokiej rozdzielczości. Jeśli zdecydu- 

Ak: się na Lo-Res, cała gra straci 
urok i sens. „Tak więc potrzebny bę- 
dzie superszybki komputer, wypo- 

Gra ski w branży kom- 7 -=3 

PLEC 100, czy 486-tek, zmu- 
szeni będą grać w pośredniej roz- 
dzielczości (320x240). Od biedy 

_ można się do niej przyzwyczaić. 
- Gdy jedenastki wybiegają na boisko 
publika zaczyna szaleć, z trybun 
rozbłyskują flesze, zaś ze studia ko- 
mentatorskiego uaktywnia się do- 
skonale znany Alan Green. Po 
gwizdku sędziego już po kilku ak- 
cjach uwagę przykuwa olbrzymia 
dynamika meczu (pod warunkiem 

czywisto- — posiadania szybkiego komputera), | 
rze objawiająca się superszybkim prze- - 

ieszczaniem się kamery w ślad za 
piłką. Przy ustawieniu kamery pod 

ię piłki od bramki do bramki nastę- 
W piekielnie szybkim tempie. 

Czasem aż za szybkim. Dlatego 
preferuję ustawienie kamery pod ką- 
tem 70 stopni lub zupelnie z góry. 
Wówczas granie nabiera sensu, sta- 
je się bardziej taktyczne i pozbawio- 
ne przypadkowości. A to jest nie- 
zwykle ważne, , ponieważ cenię s SO- 

Sażony w najnowszej generacjiPen- 
- tiumi kite adj Mi 

tem 55 stopni przemieszczanie 

możliwości? Tylko 
OLYMPIC  SOC- 

| CER. 
OLYMPIC SOC- 

CER cechuje do- 
kładność w egze- 
kwowaniu _ przepi- 

w 

CG e 

Wsz 
"który w momencie 

; podania znajduje 
się na pozycji spa- 
lonej, zauważany 
jest przez sędzie- 
go. Poza tym me- 

bie czerpanie przyjemności. z mi- 
sternie konstruowanych akcji KF) 
szanych bramką. » . 

Nawet najlepsze HESSA 
meczu i świetna grafika nie znaczą 
nic, jeśli piłkarz nie jest posłuszny 
graczowi. W tym przypadku zadba- 
no o to, by gracz czuł się jak pan. Do 
dyspozycji jest  sześciostrzałowy _ warunkach atmosferycznych. 

. system sterowania, bliższy Gra dorównuje miodnością: F|- 
_ chyba MORTAL- KOMBAT, — FA'96. ' niektór 
ale naprawdę sprawdzający wet. j 

"być zaskakująca, c czasem aż za bar- * się w praktyce. Jako przykład 
podam rozegranie prostej. ak dzo r realistyczna. Na drugim biegu- 
cji Zaczynamy od pęstag arie stoi nie najlepsza grafikai strasz- 
piłki przez bramkarza. Obi we wymagania « la trybu Hi-Res. 
ca przyjmuje piłę na kl li nie straszne są dla ciebie kan- 
(wciskamy Gdpowiedni przy-  ciaste wektory lub posiadasz w do- 
cisk). Potem podaje piłkę do _ mu bardzo szybki komputer i znasz 
środka, gdzie przejmuje ją się na piłce nożnej bardzo dobrze, 
mózg drużyny. Tenzkoleipo zagraj w OLYMPIC SOCCER. 
serii szybkich podań z klepy — W przeciwnym wypadku daruj sobie. 

podaje do skrzydłowego, który po Tę grę trzeba poczuć, zrozumieć, 
rajdzie skrzydłem dobiega do naroż- polubić, a dopiero potem mówić czy 
nika boiska. Następnie koleś do- jest dobra, czy nie! 

środkowuje piłę na trzy sposoby — 
podanie po ziemi na wbi oz 1! 
napastnika, mocne doś! 
na wysokości pępka lub 
środkowanie. yk 
nie wykończyć na cztery spos ) 
huknąć z pierwszej piły, s a 
bramkę szczupakiem albo strzeli 
przewrotką lub głową z wyskoku. 
Która pilka nożna posiada takie 

cze rozgrywa się r na wielu boiskach, 
różnych stadionach i przy zmiennych 

O Tr —Wicik 
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r> BUGI 

uw 

SEGA. Tym razem na 
warsztat dostała się 
platformówka, będąca 
jedną z pierwszych 

gier dostępnych na tę 

świetną konsolę. 
BUG! to nie jest zwy- 
kła platformówka, to 
trójwymiarowa platfor- To kolejna (po VIRTUA FIGH- 

TER i BAKU BAKU) konwersja dla 

PG z konsoli Saturn wykonana 
przez multiinstrumentalistów z firmy: 

ry BUGI 

em idume tw 

mówka. Bynaj- 
mniej nie chodzi 
© to, że cała gra- 

fika została 
wcześniej  wy- 
renderowana. 

Robal będący 
| głównym boha- 

GEX — królująca na konsolach 
3DO i PlayStation platformówka 
ukazuje się w wersji dla PC! Gra 
pracuje jedynie pod Windows'95, 
gdzie wykorzystując Direct-X, jest 
szybka i płynna nawet w dowolnie 

terem gry porusza się nie 

tylko w lewo i prawo ska- 
cząc i kucając. Może on 
jeszcze pójść w głąb ekra- 
nu, bądź przybliżyć w stronę 
monitora! Zmiana planu to 
coś całkowicie nowego (po- 
dobnie jak w GEX, gdzie no- 

. vum stanowiły możliwości 
jaszczurzych tap) w gatunku platfor- 
mówek i trzeba powiedzeć, że udą- 
ło się to znakomicie. 

Grafika w BUG!, choć ładna i ko- 
lorowa, nie jest niestety tak dobra 
jak na konsoli (piksele czasem wy- 
dają się nieco rozmazane). Za to 
muzyka i efekty dźwiękowe pozo- 

skalowanym okienku. I choć nie 
wyświetla grafiki w tysiącach kolo- 
rów, cały czas jest jedną z najbar- 

dziej miodnych _ platformówek 
wszechczasów. 

Fabuła jest nader prosta: GEX, 

jaszczur lubiący telewizję pewne- 
go dnia zostaje porwany do wy- 
miaru X przez złego Reza, który 

pragnie Gexa wypchać i uczynić 
z niego maskotkę. Perspektywa 

takiego zakończenia żywota nie 
jest miła nawet dla jaszczurki. Gex 
próbuje zatem dotrzeć do Reza 
i ostatecznie się z nim rozprawić, 
przechodząc po drodze przez 

stały znakomite. W grze jest mnó- 
stwo bonusowych plansz, bossów 
do pobicia i doskonale wyrendero- 
wanych zabawnych scenek. To 

wszystko umila i urozmaica i tak już 
miodną grę. 

BUG! pracuje jedynie pod Win- 
dows'35 w oparciu o pakiet Direct-X, 
lecz w przeciwieństwie do GEX, 
BUG! nieco „chrupie”. Zdarzają się 
nieznaczne spowolnienia (jedynie 
przy grze w bardza dużym oknie). 
Jednak gdy przełączysz grę na tryb 
pełnoekranowy, wszystko automa- 
tycznie wróci do normy. BUG! jest 
kapitalną pozycją dla miłośników 
platformówek, a szczególnie dla 

osób, które kiedyś lubiły platformów- 
ki, lecz znudził je powtarzający się 
klimat każdej kolejnej gry tega typu. 
BUG! jest świeży, odkrywczy i bar- 
dzo przyjemny do grania. Może plat- 
formówki jeszcze nie umarty? 

Kostas Klitoris 

cztery światy (HORROR, CARTO- 
ON, KUNG FU i JUNGLE), z któ- 
rych każdy składa się z kilku bar- 
dzo zróżnicowanych zarówno gra- 
ficznie jak i trudnościowo pozio- 
mów. 

Gex jako jaszczurka tamie 
wszystkie stereotypy bohatera 
platformówki. Powodem tego jest 
fakt, że za pomocą swych pazu- 
rów może wspinać się po piono- 
wych ścianach (co daje zupełnie 

nowe pole do popisu). Muzyka, 
odgłosy i komentarze są na naj- 
wyższym poziomie i znakomicie 
uzupełniają się ze świetną, przej- 
rzystą grafiką. Miłośnikom gatunku 
bardzo polecam tę grę, bo dobre 
platformówki coraz rzadziej ukazu- 
ją sie na PC. 

Kostas Klitoris 



SKULLCRACKER to pseudonim ar- 
tystyczny niejakiego Mortisa Rigora, 
specjalisty od bicia, kopania, niszcze- 
nia i rozwalania na zlecenie (jego pa- 
skudną gębę możecie obejrzeć na 
screenach). Przed nim kolejne zlecenie 
zniszczenia, skopania | rozwalenia 

pewnej organizacji przestępczej (daruj- 
cie mi to uproszczenie, ale fabuła gry 
jest zakręcona jak faworki w karnawa- 
le). Mortis prowadząc firmę pod szyl- 
dem „MASZ DŁUŻNIKA? ZADZWONI 
ma też wspólnika, do walki stanąć mo- 
że więc pani Penelope Jones (pseudo 
BONEBREAKER), była pracownica 

Scotland Yard 
SKULLCRACKER to gra w starym, 

dobrym stylu DOUBLE DRAGON, z an- 
gielska zwanym też „scroller beatem 

up”. Poruszając się cały czas do przodu 

_GTE'96 
260 

486DX/33 m 8 MB RAM m 30 MB HDD 
VGA z SB 16 mSB AWE m GUS m MIDI 

samo dużo się ńzieje 
e: trochę kwaśne tuchy, TEKA nia 

AB 
MORTAL KOMBAT 3 for Win- 

dows'95 różni się od swojego odpo- 
wiednika pod DOS jedynie grafiką. 
Wersja pod Windows'95 pracuje 
w 32 tysiącach kolorów (wersja 
DOS w 256), posiada też wiele wię- 
cej detali graficznych. Dzięki temu 
wygląda po prostu lepiej. Porównaj- 
cie sami screeny ze starą wersją 
(opis w SS'31), widać nieznaczne 
różnice. Miałem nadzieję, że w wy- 
daniu pod Windows'95 będzie do- 
stępna opcja gry przez modem, że 
będą jakieś nowości w stosunku do 
wersji dla DOS. Nic z tego, to po 
prostu „zwykły” MORTAL KOMBAT 
3 z ulepszoną grefiką i nowym ekra- 
nem opcji ukradzionym prosto 
z PlayStation oraz nowym sposo- 

GT Interactive 96 
2 MB RAM m 2 MB 48 

SVGA m $B 16 = SB AWE m GUS w em 
P tatlon, 5 Saturn 

topa yi 

CD Projekt (PL CO) 

Te: MKA rządzi jak diabli! 0 10% lepsza grafika. 
Przeciw: to ciągle ta sama gra. Masz — nie kupuj! 

a 

ha 

= 4 „44 Ś]| Wersja Windows 

sprowadzamy do parteru hordy 
beznadziejnie głupich nieprzyja- 
ciół ogamiętych obsesją zabija- 
nia (to się czuje). Nieco później 
można znaleźć różne ciekawe 
i często użyteczne przedmioty 
pomagające rozprawić się z wto- 

giem (np. gazrurka). 
Grafika w SKULLCRACKER 

jest bardzo fajna. Wyraźnie wi- 
dać, że autorzy czerpali garściami pomy- 
sły z klasycznych komiksów-horrorów 
i tanich filmów z lat sześdziesiątych (np. 

„Teenage Zombies”). Sylwetki bohale- 
rów, a także ich animacja zostały bardzo 
dokładnie narysowane, podobnie jak pa- 
skudne okolice po których włóczy się 
nasz bohater (bohaterka). Grę umilają il- 
miki, podczas których tłusty wieprz będą- 
cy zleceniodawcą gada jakieś głupoty. 
Do dźwięku nie można się przyczepić; 
klimatyczna muzyka i odgiosy mordowa- 
nia winnych ofiar (sami zaczynali!) 

Niestety, SKULECRACKER szybko 

robi się nudny. Po godzinie gry widziałeś 
już praktycznie wszystko, a wprowadza- 
ne w miarę parcia do przodu nowości 
wcale nie dodają do gry niczego nowego. 

A wersja DOS 

" | 

WINFPSE 
Wersja DOSWY 

1 ( | 

PUPACJ 

pe 
| 
bą 
le 
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| 
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dra 
Gra podobać się będzie osobom z zami- 
łowaniem do mordobić, ale jak już wspo- 
mniałem, tylko przez krótki czas 

Gulash 

bem wpisywania kodów (np. na 
SMOKE'a). 

Nie pytajcie jaki sens ma wydanie 
jeszcze raz tej samej gry. Wiedzą to 
jedynie bossowie firmy GT INTE- 
RACTIVE. Może w USA istnieje sza- 
lony popyt na wszystko, co ma na- 
lepkę „Windows'95 compatible”? 

Chyba tak właśnie jest, bo ja- 
koś nie potrafię wyobrazić so- 
bie u nas tłumów rzucających 
się do sklepu po nową wersję 
gry, którą już mają od roku. 

Jeśli nie masz jeszcze 
MK3 i na twoim biurku stoi 

ki. potwór z szybką 
kartą graficzną i co najmniej 
„szesnastką” RAM-u — MOR- 
TAL KOMBAT 3 for Win- 
dows'95 jest tą lepszą wersją. 
Jeśli jednak posiadasz już 
MK3, nie zaprzątaj sobie gło- 

wersja Windows Bp- 

wy. Chyba, że jesteś prawdziwym 
fanem-maniakiem-kolekcjonerem 
(koniecznie z szybkim sprzętem!). 
Na nieszczęście nie będzie ULTI- 
MATE MORTAL KOMBAT 3 dla 

PeCeta, ale na szczęście będzie 
MORTAL KOMBAT T Na 
MK TRILOGY czekam niecierpli- 
wie, bo CAGE jednak powraca 
(SCORPION też będzie, spoks)! 

Gułask 
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Trójwymiarowe strzelaniny z ele- 
mentami symulatora lotu zdobyły już 
ogromną rzeszę zwolenników i nie 
ma chyba potrzeby dodatkowo ich 
przedstawiać. Dość powiedzieć, że 
nie liczą się w nich specjalnie takie 
rzeczy jak realizm rozgrywki, a jedy- 
nie bezpardonowa walka i odjazdo- 
wa zabawa. Jeżeli więc twoim „koni- 

kiem” są superrealistyczne symula- 

tory, w których warunkiem bezstre- 
sowej zabawy jest wyuczenie się 
trzech klawiatur, to dalszą lekturę 
możesz sobie darować. 

Kiedy w czerwcu 1995 roku na 
półki sklepowe trafiło TERMINAL 
VELOCITY (opis w S5'26), w śrado- 
wisku graczy zwanych Mordercami 
zawrzało. Tak szybkiej akcji nie wi- 
dziano, TERMINAL... zupełnie od- 

mienny w stosunku do trochę powol- 
nego i bardziej taktycznego DE- 
SCENT doczekal się wreszcie kon- 

Max Design'96 
PG 008 
486DX/33 m 8 MB RAM m 10 MB HDD 

VGA/SVGA m $B 16m 5B AWE 

La: Szybka akcja, rewelacyjna muzyka 
Pazełe Nieńorobki, tnqorność w sterowaniu, 
poziom trudności. 

KLEKS SI. 

+ 24 W |uaA+ 

Równie atrakcyjnie prezentuje się 
oprawa muzyczno-dźwiękowa. Wy- 
cie pędzących pocisków laserowych 
i huk eksplozji prawie doskonale 

współgrają z podawanymi co chwila 

14] Al ł 

tynuatora. Czy godnego? Zaraz się 

przekonamy. 
STRIKE BASE to najnowsze dziec- 

ko niewiele mówiącej swym szyldem 
firmy MAX DESIGN. Jakie robi wraże- 
nie? Na początku bardzo duże, samo 
przedstawienie firmy bardziej wrażli- 
wych zwala z krzesta. Wirujące logo 
firmy, x-tra muzyka | koleś mówiący 
basem: „Welcome 2 STRIKE BASE... 
Three, Two, One, Zero!...”. Kewl! 

Cokolwiek kanciaste, bilmapowe 
jednostki wojskowe należą do jednych 
z lepszych, jakie widziałem. Nie chodzi 
mi tuo ich wykonanie, ale o koncepcję. 
wyglądzją sucjestywnie, nie to co te 

żałosne, a wręcz śmieszne po- 
kraki z DESCENT. Wszystkie- 
go dopełniają fachowe anima- 
cje, niestety z przeplotem. 

| W dodatku te sugestywne kra- 
| jobrazy, jest się czym zachwy- 

cać. Pod tym względem chło- 
paki z MAX... dokonali czegoś 

| bliskiego zarządzeniu. 

meldunkami. Gitarowe riffy pomaga- 
ją w rytmicznej eksterminacji wroga. 

Właśnie, wroga. Pod tym wzglę- 
dem STRIKE BASE nie jest nic-a-nic 
oryginalny. W telegraficznym skró- 
cie: Obcy znów uderzyli! Zburzyli 
nam kilka baz i wytlukli bez litości do- 
borowe grupy Space Marines. Jedy- 
nym celem twojej misji jest zemsta! 

„Boom Everywherel...” — esencją 
gry są, jak nietrudno się domyślić, 
eksplozje ogień i totalna destrukcja. 
Nie trzeba, wręcz nie wolno zastana- 

wiać się, czy to, co robimy jest słuszne 
i prawe. Trzeba strzelać, mordować, 
bronić wiasnych baz, unikając jedno- 
cześnie własnego zejścia z tego nie- 
gościnnego świata. | pamiętaj: Tam, 
na polu walki to TY jesteś PRAWEM! 
Sama gra mimo paru nieznacz- 

nych zgrzytów prezentuje się na po- 
ziomie nawet kozackim. Cztery ro- 
dzaje jednostek bojowych do dyspoa- 
zycji graczą, multum broni i reali- 
styczne scenerie to jest po 
prostu to. STRIKE BASE to 
trudna gra. Dużo trzeba na- 
pocić się, by w ogóle ukoń- 
czyć pierwszą misję. Miłośni- 
ków gatunku nie trzeba za- 
chęcać, innym wystarczy po- 
wiedzieć „warto!”. 

Przy niewielkiej wprawie można 
przelatywać (myśliwcem — rzecz ja- 
sna) wręcz ułamki metra obok suną- 
cego powoli czołgu, Jest to niezwy- 
kle miodna akcja, a przecież zależy 
to tylko od umiejętności pilota! 

Chyba jedynymi, ale jakże zna- 
czącymi mankamentami STRIKE, 
BASE są niejaka „toporność” w ste- 
rowaniu wehikułami i uczucie, że 
czegoś w grze jednak brakuje. Pro- 
gramiści praktycznie olali wszelkie 
prawa fizyki oraz zachowanie pojaz- 
du w powietrzu/na lądzie i tu właśnie 
skiśli. Mimo, iż w grach tego typu re- 

jaroroo-aj 
mi, 

alizm liczy się najmniej, to w STRI- 
KE BASE zbytnio daje się ta od- 
czuć. Bądź co bądź, ale choć dla 
przyzwoiłości powiew „prawdziwo- 
ści” świata przedstawionego powi- 
nien dać o sobie znać. 

Czy STRIKE BASE jest równie 
dobry jak wspomniany już wcześniej 
TERMINAL VELOCITY? Czy jest 
równie szybki, kozacki, jak wyśmie- 
nity poprzednik? Czy mamy do czy= 
nienia z fenomenem? Odpowiedź 
brzmi niestety „NIE”. Mimo tych 
wszystkich wspaniałości, gra wydaje 
się w wielu miejscach niedorobiona, 
a sterowanie raczej drętwe i sztyw- 
ne. Bugi te nie uniemożliwiają co 
prawda spokojnej gry, ale samo ich 
istnienie jest faktem znaczącym. 
Fuck'tem, który nigdy nie powinien 
zaistnieć. Nigdy! 

Mamut 



pojawiają się na rynku jak 
grzyby po deszczu. Miłośni- 
cy czterech kółek muszą co- 
raz częściej dokonywać wy- 
borów, zaś autorzy, wiado- 
mo, za wszelką cenę starają 
się przyciągnąć gracza. 
SPEED HASTE to gra, która 
w założeniu miała zacieka- 
wić zarówno wielbicieli raso- 
wych wyścigów Formuły 1, ||| 
jak i maniaków nieco bar- 
dziej brutalnej rywalizacji sa- 
mochodów sportowych. Ta- 
kie wyścigowe dwa w jed- 
nym. Trzeba przyznać, że 
idea przednia. Bo któż nie 

chciałby za jedne pieniądze 
mieć DESTRUCTION DERBY 
i INDYCAR RACING 2? Jed- 
nak rzeczywistość nie jest aż tak różo- 
wa. W SPEED HASTE, owszem, mo- 
żemy wybierać rodzaj samochodu, 
a co za tym idzie charakter wyścigu, 
ale rozwiązania przyjęte w grze przy- 

pominają kiepskie symulatory lotnicze, 
w których „można” latać różnymi ma- 

szynami. Krótko mówiąc zmiana pole- 
ga na odmiennym wyglądzie deski roz- 
dzielczej i zmianie wyglądu biorących 
udział w wyścigu pojazdów. Nie ma 
mowy o dwóch w jednym, jest jedno 
w dwóch niezbyt różniących się wyda- 
niach. 

SPEED HASTE to ani widowisko- 
wę brutalne wyścigi, ani realistyczny 
symulator superwyczynowych wy- 
ścigów. Klimat gry plasuje się do- 
kładnie pośrodku, przy czym nie 
można nazwać tego położenia zło- 

tym środkiem, a raczej dosyć dener- 
wującym punktem, z którego wszę- 
dzie daleko. O realizmie można za- 
pomnieć widząc zderzenia przy 
prędkościach 200 kmh, z których 
bolidy wychodzą bez szwanku. A na 
widowiskowość nie ma co liczyć — 
zderzenie to krótka eksplozja ma- 
łych kwadracików i nic więcej. Takie 
rozwiązanie nie pociąga ani wymia- 
taczy-killerów przerabiających na 
złom każde auto, ani wyjadaczy zna- 
jących znaczenie każdej śrubki 
w dowolnym modelu F1. 

Jednak SPEED HASTE 
nie jest grą złą. Jest po pro- 
stu średnia. Jeśli chciałoby 
się określić minimum progra- 
mowe dla gry wyścigowej, 
niewątpliwie ta gra bliska by- 

dym poważnym wyścigiem powinie- 

PRACTICE). Nie obawiaj się zderzeń 
neś zapoznać się z trasą (opcja 

łaby ideału. Pod względem graficz- 
rym bardzo ładna. Osiem różnych ko- 
lorowych tras z mnóstwem drobnych 
cieszących oko detali i dokladnie 
opracowane pojazdy to plusy gry. To- 
ry otaczają rozmaite realistycznie tek- 
sturowane obiekty, zaś krajobraz to 
fajne wieloplanowe tła. Posiadacze 
Pentium mogą cieszyć się trybem 
SVGA, zaś dla właścicieli 486 progra- 
miści przygotowali tryb VGA. Szata 
graficzna to najmocniejsza strona 
tych wyścigów. = | 
Szkoda, że au- 
torzy nie posta- 

rali się o stwo- 
rzenie nieco 
bardziej fascy- 
nującego klima- 
tu. O dźwięku 
ani zbyt wiele 

dobrego, ani 
złego nie da się 

powiedzieć — ot, 
niemitosierne 
wycie wysokoobrotowych silników. 

Minimum w wyścigach to możli- 
wość wspólnej jazdy. W SPEED HA- 
STE oprócz różnych możliwości ze- 
spolenia (sieć, modem, kabelek) jest 
też opcja pozwalająca na wspólne ści- 
ganie się na jednym komputerze — 
ekran podzielony na polowy, Do wy- 
boru mamy praktykę, pojedynczy wy- 
ścig i wielki turniej. Scigać się może- 
my dziesięcioma różnymi pojazdami — 
pięć bolidów Fi i pięć samochodów 
wyścigowych. Poszczególne maszyny 
praktycznie różnią się prędkością 
maksymalną i rodzajem skrzyni bie- 
gów. Nic poza tym. Maksymalnie 
uproszczone menu. Zadnych efeklow- 
nych bajerów podczas rozgrywki. 

Wszyscy zawodnicy za- 

chowują się bardzo szablo- 
nowo — po kilku wyścigach 
będziesz znał dokładnie tak- 
tykę przeciwników. Wyko- 
rzystaj fakt, że podczas jaz- 
dy możesz nieco ścinać za- 
kręty. Oczywiście przed każ- 

i przytarć — twoje autko to niezły ka- 
wał twardziela. Bezkarnie możesz 
zajeżdżać drogę i spychać rywali do 
bandy, gdyż w tej grze nie ma kom- 
puterowych sędziów wykluczających 
cię z biegu. 

Omawiana gra to produkt dosko- 
natych rzemieślników, którzy nie by- 
li w stanie nadać swej grze urzeka- 

jącego klimatu. Jeśli fascy- 
nują cię tylko wyścigi wyso- 
kiej klasy o określonym cha- 
rakterze, zastanów się nie- 
co. Jeśli jednak jesteś ma 
niakalnym wielbicielem wy- 
ścigów samochodowych i na 
samą myśl o szaleńczym 
wymiataniu dostajesz gęsiej 
skórki, zagraj w tę grę i sam 

Kayteck 



W. dalekiej przyszłości... Ludzie 
przy użyciu inżynierii genetycznej 
stworzyli cyborgi - myślące maszyny, 
posiadające ukryte pod stalowymi 
pancerzami mózgi. Cyborgi służyły je- 
ko tania siła robocza w odległych kola- 
niach, pomagały też w zasiedlaniu na- 
wych planet. Nastąpiło jednak coś, 
czego nie przewidzieli naukowcy: MU- 
TACJA. Zmutowane cyborgi, wy- 
rznąwszy wszysłkich ludzi na jednej 
z planet, uczyniły z niej swoją bazę, 
planując kolejne ataki. Taki stan rze- 
czy oczywiście nie zadowala korpora- 
cji będącej właścicielem sfery, wynaj- 
muje więc elitarnego najemnika aby 

rózprawił się z mutantami... 

GRĄ... 

Jak nietrudno się domyślić tym na- 
jemnikiem będzie właśnie szczęśliwy 
gracz. BEDLAM jest strzelaniną 
w oczywisty sposób nawiązującą do 

SYNDICATE (opis w 55'12), w przeci 
wieństwie jednak do SYNDICATE 
WARS (55'40) pozostaje w tym sa- 
mym, starym klimacie. Od razu chcę 

[FT UATAUS 
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powiedzieć, że będę porównywać BE- 
DLAM do SYNDICATE WARS ile wle- 
zie — przecież to konkurencyjne gry 
utrzymane w tej samej konwencji. 

Każda z instalacji opanowanych 
przez zbuntowane mutanty została po- 
dzielona na kilka stref. Zaliczenie 
wszystkich misji (w myśl zasady stre- 
fe=misja) jest równe oczyszczeniu in- 
stalacji z nieprzyjaciół, a tym samym 
przejściu do kolejnej. Wszystkich misji, 
iącznie z treningową, jest 26 i zapew- 
niają kilkanaście godzin rozrywki. Po 
wyborze misji pozostaje jedynie uzbro- 
ić robota i dać się zrzucić do niego- 
ścinrego acz spokojnego jeszcze 
miejsca. Robotem kierujemy za pomo- 
cą myszki, lewym przyciskiem pokazu- 
jąc mu drogę, a prawym strzelając bez 

ostrzeżenia. Podczas gry przez cały 
czas obecny jest skaner, który odnoto- 
wuje obecność wrogich istot w zasięgu 
(skaner można później rozbudować). 

Jest też mapa (niestety jedynie sytu- 
acyjna) pokazująca wszystkie cele, 
które należy zniszczyć. 

Rzadko jednak zdarza się, że da 

celu wiedzie prosta droga. Dostępu 
często broni pole siłowe, którego wy- 
łączenie jest możliwe jedynie po prze- 

stawieniu odpowiedniej wajchy. Bywa 
też, że dźwignia znajduje się w innej 
zupełnie cz ji, trzeba jej 
więc poszukać znacząc swoją drogę 

wypalonymi ruinami (a przeciwnicy nie 
próżnują, atakują całymi hordami!). 
Wprawdzie w początkowych misjach 
można kierować tylko jednym robo- 
tem, z czasem jednak, gdy wszystko 
stanie się bardziej skomplikowane, 
kontrolować będzie można aż trzy jed- 
nostki (a to już prawdziwa siła ognia!). 

Bardzo ważną rzeczą w BEDLAM 
jest uzbrojenie. O ile w SYNDICATE 

iw SYNDICATE WARS zaczynasz je- 
dynie z uzi, w BEDLAM od samego 
początku możesz użyć niemal 
wszystkich broni. Jest z czego wybie- 
rać: karabiny, działa plazmowe, rakie- 
ty, kilka rodzajów granatów, wielkie 
bomby. W miarę upływu czasu (i zara- 
biania forsy) będziesz mieć dostęp do 
nowych technologii nie tylko dodają- 
cych nowe zabawki, ale też powięk- 
szających siłę obecnych już broni 
(MISSILE 4 będzie silniejszy od MIS- 
SILE 1). Jest to o tyle fajne, że rozwa- 
lać i niszczyć można od razu! Nie 
trzeba czekać, aż naukowcy wpadną 
na nowy pomysł. Także za genialną 
uważam opcję, która pozwala na włą- 
czenie kilku typów uzbrojenia jedno- 
cześnie (w końcu robot może mieć 
przecież kilka „rąk”). Dzięki temu 
można naraz pruć z karabinu, rakiet- 
nicy i działa plazmowego, w tym sa- 

mym czasie rzucając granaty. Więcej 
pożogi, destrukcji, wybuchów! 

GRAFIKA... 

Chłopaki z MIRAGE pokazali już, że 
umieją dobrze renderować trójwymia- 
rową grafikę w obu częściach RISE OF 
THE ROBOTS (opisy w S820 
i 8535/38). Mimo niskiej miodności 
„Powstania Robotów” grafika stała na 
bardzo wysokim poziomie (można na- 
wet powiedzieć, że grafika starała się 
zatuszować brak miodności). Mam 
niejasne wrażenie, że przy tworzeniu 

gry autorzy posługiwali się trójwymia- 
rowymi obiektami wykorzystanymi już 
wcześniej w RISE OF THE ROBOTS 
i RESURRECTION: RISE 2. Podczas 
intro obserwujemy dwa roboty stojące 
na pewnego rodzaju mostku, wydaje 
się on podobny do ekranu opcji 
z ROTR! Miasta, roboty... wydaje mi 
się, że już to gdzieś widziałem. Mimo 
to absolutnie nie widzę przeciwskazań. 

Pole walki obserwujemy w rzucie 
izometrycznym — nieco z góry i z boku 
(kropka w kropkę SYNDICATE). Ob- 

raz można w dowolnej chwili przybli- 
żać i oddalać w czasie rzeczywistym 
(klawiszami + i -). Nie można nato- 
miast dowolnie kręcić kamerą jak 
w SYNDICATE WARS, a ja wcale nie 
uważam tego za wadę! 

To co od razu rzuca się w oczy 

w BEDLAM to kolorystyka. W SYN- 

4 ] 

DICATE WARS wszystko co widzi- 
my to jakieś brudne, ciemne metro- 
polie. W BEDLAM wszystko jest ko- 
lorowe, wesołe, aż zapraszające do 
spalenia czy też obrócenia w niebyt. 
O ileż większa jest przyjemność ze 
zniszczenia stojącego na pasie star- 
towym fajnego pojazdu niż ze strze- 
lania do brzydkiego, szarego budyn- 
ku? A wybuchy w BEDLAM to istny 
przykład mistrzostwa pirotechnicz- 
nego z małym dodatkiem kunsztu 
grafika! Każdy wybuch wynosi w po- 
wietrze setki części, które opadają 
naokoło. Szczególnie bomba HA- 
DES, na oko wysadzająca ze 100 
metrów kwadratowych. W BEDLAM 
oczywiście obecny jest tak wychwa- 
lany w reklamach SYNDICATE 
WARS efekt „light sourcing” — chodzi 
z grubsza o migotanie światła 
i wszechobecne refleksy. Jeśli na 
przykład wysadzisz w powietrze po- 
jazd stojący obok budynku, to na 
ścianie tego budynku ujrzysz od- 
blask ognia. Efekt jest gorszy niż 
w SYNDICATE WARS, ale jest. 



Po raz kolejny porównując 
wykonanie BEDLAM i SYNDICATE 

WARS lepiej wypada ta pierwsza 
gra. Grafika jest w niej czysta, kolo- 
rowa i... szybka. To, co dzieje się 
w SYNDICATE WARS w wysokiej 
rozdzielczości jest nie do przyjęcia. 
Na potężnej maszynie, z ogromną 
ilością pamięci i jednej z najszyb- 
szych kart graficznych SYNDICATE 
WARS jest wolne, postacie są 
brzydkie i koślawe. W BEDLAM jest 
zupełnie inaczej, wszystko zostało 
przygotowane po prostu znakomicie! 
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Za: Spalić! Zniszczyć! Wysadzić! 
Przectar: Brak opcji gry przez modern 

i podpalaniu na ekranie. Ogłosy 
strzałów przez długi czas nie wycho- 
dzą z głowy, a pokładowy kompute- 
rek gada (standardowo) miłym, żeń- 
skim głosem. Są jeszcze przekazy 

DŹWIĘK... 
O tym, że dźwięk to bardzo istot- 

na część każdej gry wiedzą wszy- 
scy. Często jednak zdarza się, że 

- (27%=: 

dobra grafika nie idzie w parze 
z dźwiękiem. Na szczęście nic po- 
dobnego nie można zaobserwować 
w przypadku BEDLAM, gdzie głośni- 
ki prawdziwie tętnią życiem. Wybu- 
chy atakują uszy bogactwem prze- 
kazu, który towarzyszy rozwalaniu 

radiowe od przełożonego (istnie ta- 
szystowski głos!). 
W BEDLAM po raz kolejny znalazła 

zastosowanie technologia 3D Sound. 
Trójwymiarowy dźwięk słychać bardzo 
wyraźnie, np. gdy rozwalamy coś po 
lewej stronie to odgłosy wybuchów, 

huki i łomoty 
dochodzą 
właśnie z tej 

| strony, Nie 
1 sposób też 

| nie wspo- 
mnieć o do- 
skonałej mu- 

zyce przygry- 

ty CD podczas rozpierduchy. Jest po 
prostu w porządku. 

MIOD? 

Miód! Miodności w BEDLAM wy- 
starczy na kilkanaście dlugich wie- 
czorów, podczas których odgłosy 
palenia i mordowania nie opuszczą 
twojej głowy (brakuje niestety gołych 
babek, ale palenie i mordowanie 
chyba styka). Misje nie są nużące, 
a rozwalanie wszystkiego co tylko 
stoi na drodze jest bardzo przyjemną 
rzeczą. Gra wprowadza nowości ra- 
czej często, dzięki czemu w żaden 
sposób się nie nudzi. Chyba, że 
grasz po osiem godzin dziennie, ale 
przy ośmiu godzinach dziennie nu- 

dzi się wszystko 
WSZYSTKOJ. 
W żaden sposób nie przeszkadza 

fakt, że momentami robot jest niewi- 
doczny (w SYNDICATE agent znikał 
np. po wejściu do domu). W przeci- 
wieństwie do SYNDICATE, w BEDLAM 
postawiono przede wszystkim na tzw. 
mass destruction (czyli masową zagła- 
dę) i w związku z tym dzieje się c wiele 
więcej, ruszasz się szybciej, szybciej 
wracasz też w pole widzenia. Wszę- 

dzie coś wybucha, pali się, eksploduje, 
dymi, umiera... Moja przyjemność 

uczestniczenia w takim widowisku wy- 
nika chyba z czystego, ludzkiego zami- 
towania do niszczenia i demolowania 
(na szczęście tylko na ekranie kompu- 
tera). Wydaje mi się jednak, że moje 
uczucia nie są osamotnione (pamię- 
tasz ile zabawek rozwaliłeś jak byleś 
mały?). Co innego klimat, SYNDICATE 
WARS zabija nim wszystko. 

Gra pracuje zarówno pod DOS jak 
i pod Windows'95, przy czym zdu- 

mienie może budzić fakt, 
że pod  Windows95 
w okienku pracuje równie 
szybko! Brawa dla auto- 
rów gry za wspaniały kod! 
Twórcy wspominają też 
o opcji gry w sieci, aż do 
12 graczy. To musi być 
dopiero masakra! Szkoda 
jednak, że zapomnieli 
o opcji gry przez modem. 
Sieć jest, niestety, prak- 

tycznie niedostępna dla 
większości graczy. W tym 
miejscu wygrywa SYND|- 
CATE WARS, ze swoją 
opcją gry przez modem. 

WERDYKT! 

Jeżeli szukasz rozrywki w dobrym, 
starym stylu SYNDICATE, to BEDLAM 
zapewni ci jej aż nadto. Duża misji, 
świetna grafika i dźwięk, a przede 
wszystkim znakomity „ieeling” towa- 
rzyszący masakrze to jest to, a to tylko 
część atrakcji. | jeszcze jedno, w prze- 
ciwieństwie do SYNDICATE WARS — 
BEDLAM nie stara się być czymś wię- 
cej niż w rzeczywistości jest. A jest po 
prostu strzelaniną, w której można 
zniszczyć wszystko co tylko widać. 
Muszę pochwalić team autorski z Ml- 
RAGE, zrehabilitowali się całkowicie 
za RISE OF THE ROBOTS. 

Gulasli 
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| Długo oczekiwany SYNDICATE 
| WARS (opis w 55'40) okazał się, ła- 
| godnie mówiąc, pomyłką. Oczywiście, 
nie zamierzam teraz rozwlekać się 
nad sequelm kultowego SYNDICATE, 
jednakże chciałbym kilkakrotnie do 
niego nawiązać z okazji opisu GEN- 

DER WARS. 
GENDER WARS to opowiadająca 

| o zmaganiach dwóch walczących ze 
sobą płci trójwymiarowa strategia, 

w której ogromny na- 
cisk położono na 
dziejąca się w niej ak- 
cję. Akcję bardzo 

szybką — prowadzoną 
i przez cały czas 

przypominającą tą z wspomnianego 

wcześniej SYNDICATE. O pracach nad 
GW wiedzieliśmy już od dłuższego cza- 
su, jednakże samo jego pojawienie się 
było dla niektórych szokiem... Nagle po 
prostu zjawił się. Czemu rozpoczynam 
tekst tym po trosze filozoficznym wstę- 
pem? Ano dlatego, by choć w części 
pokazać uczucia towarzyszące graniu 
w GENDER WAFS. Bo GENDER... to 
prawdziwy, fantastyczny i odjazdowy 

ideowy sukcesor SYNDICA- 
TE... ale może zacznijmy od 
początku, czyli historii. 

Rok 2165 uznawany jest 
przez wielu za Początek Koń- g' 

ca Ery Mężczyzn. Wtedy to 
właśnie dało się zaobser- 
wować największą ekspan- 
sję tzw. słabej plci. Przez 
kolejne dziesięć lat kobiety 

| osiągnęły  przygniałającą 
większość w sejmach i se- 
natach całego świała, za- 

| częły piastować niezwykle 
I odpowiedzialne i (co naj- 

ważniejsze) wysokie stanowiska w zna- 
czących firmach całego świata. Koniec 
końców, doczekaliśmy się nawet pierw- 
szej kobiety-papieża, a była nią niejaka 
Jane-Paula I. Nastąpity czasy społecz- 
nych niepokojów. Mimo syluacji dale- 
kiej, niestety, od ideału, społeczeństwo 
rozwijało się. Feministki odniosły 
wreszcie upragnione zwycięstwo. 

Trwało tak do roku 2211, kiedy to 

podczas obrad damsko-męskiego se- 
natu miał miejsce intrygujący i jakże 
niecodzienny zamach. Podobnie jak 
w zamachu na prezydenta Kenne- 
dy'ego, sprawca nie został złapany, na- 
weł nie usłalono jego tożsamości. Nad- 
mienić trzeba, że ofiar w ludziach nie 

było. Nigdy nie dowiedziono, kto był ce- 
lem zamachowca. Kobiety uznały, iż byt 
to spisek samców. Mężczyźni cały czas 
podkreślają, że strzelała jakaś suka. 
Oczywiście, dalszego ciągu trudno się 

nie domyślić. Napięcie 
wzrastało i w końcu czę- 
stotliwość zgrzytów stała 
się zbyt duża. Miasta po- 
dzieliły się na dwa obozy; 
patriarchalne oraz ma- 
triarchalne. Lokalne kon- 
fikty  przeradzały się 
w większe, bardziej maso- 
we, które ciągnęły za sobą 
kolejne i kolejne... Rozpo- 
częły się globalne walki 

zwane dziś WOJNĄ PECI. 
Historię już mamy, przejdźmy do fak- 

tów. GENDER WARS wydany został 
przez SCI. Firmę, która wypuściła na ry- 
nek odjazdową komedię fantasy — 
KINGDOM O'MAGIC. Grę, która uzna- 
na została za najdziwniejszą produkcję 
roku! To o czymś świadczy. Zwłaszcza, 
że GENDER WARS, podobnie jak „Kró- 

lestwo Magii", po brzegi wypełnione jest 
humorem. Miejscami niestety ciężka- 

wym, ale ogólnie prezentującym się za- 
dowalająco. Na pewno duże wrażenie 
robi instrukcja. Niestety, w porównaniu 
z tą oryginalną, polska wersja pozosta- 
wia wiele do życzenia. Jeżeli weżmie 
się pod uwagę kompletny brak ilustracji, 
dość lakoniczne teksty i panującą w niej 
„broszurową” atmosierę, widać, że 
jeszcze trochę brakuje... Oryginalna 
przebija ją o wiele świeższym wykona- 
niem i, co zdarza się w tego typu strate- 
giach coraz częściej, dokładnym wyja- 
śnieniem podłoża konfliktu, w którym 
przyszło wziąć nam udział. 

Od razu rzuca się w oczy grafika. 
Przejrzysta, czysta, do- 
pracowana. Nie ma 
tu, co prawda, żad- 

nych fajerwerków ani 
nowinek — technicz- 
nych (fakt faktem, że 
w SYNDICATE 
WARS były i stały się 
gwoździem do trum- 
ny), jednakże to co 
widać na ekranie do- 
pracowano prawie 
genialnie. Godzinami 
podziwiać _ można 
wszechstronne, czyste 
i schludnie utrzymane 
metropolie kobiet oraz także impo- 
nujące, acz zatęchłe, pelne atmosfe- 
ry wczorajszego piwa | skarpelek 
miasta mężczyzn. Uwagę zwraca to, 
jak bardzo gralicy przyłożyli się do 
opracowania szczegółów. Automaty 
z piwem, mrugające tysiącami świa- 
teł roboty lub chociażby naturalne 
zachowania postaci to niektóre 
z morza kruczków przyprawiających 
o zawrót głowy. 

Nie można nie wspomnieć o wielu, 
ale to wielu, szczerze humorystycz- 
nych scenach animowanych. Do wad 
zaliczyć jednak trzeba wybitnie niedo- 
pracowany scrolling ekranu. Podczas 
przesuwu obraz drga, niszcząc przy- 

jemną atmosterę wytworzoną przez 
całą resztę. Ponadto gra potrafi za- 
trzymywać się podczas doczytywania 
muzyki z kompaktu. Są to na szczę- 
ście jedynie  dwu-trzysekundowe 



przestoje, jednakże nadal 

twierdzę, że nie mają one pra- 
wa bytu. Tym samym przeszli- 
smy do muzyki i etektów 
dźwiękowych. Na płytce znaj- 
duje się pięć utworów CD-Au- 
dio, które w każdej chwili 
przesłuchać można w domo- 
wym zestawie Hi-Fi. Muzyka 
składa się głównie z psycho- 
delicznych zawodzeń zgrab- 
nie wkomponowanych w cy- 
berpunkowe rytmy. Nie jest to 
jeszcze NINE INCH NAILS, ale kom- 
pozytorzy są już na dobrej drodze... 

Kapitalnie zrealizowano warstwę 

dźwiękową. Oprócz standardowych 

odgłosów jak na przykład eksplozje, 
szczęk karabinów i świst laserów, 
usłyszeć można szereg (!!!) jęków 
i wyć zabijanych, dźwięków pokroju 
szumu wady, czy przejeżdżającej 
windy. Pod względem technicznym 
GENDER WARS nie jest ani specjal- 
nie rewolucyjny, ani wręcz przeciwnie 
— nie stanowi też kroku w tyt. To po 
prostu porządna robota sztabu ludzi 
znających ten tach i od początku wie- 
dzących jaki efekt chcą uzyskać. 

Zawiodą się poszukujący tacho- 
wego nazewnictwa broni czy polowe- 
go, żołnierskiego slangu — elemen- 
tów znanych chociażby z przewspa- 
niałej pod tym względem „Z”-etki. Tu 
ograniczono się do nazw ogólniko- 
wych: Karabin Laserowy, Ciężki Ka- 
rabin Pulsacyjny, Wyrzutnia Grana- 

tów, Karabin Maszynowy i Plazmo- 

wy, Złe Oko itd. itp. Pod tym wzglę- 
dem GENDER WARS wydaje się być 
zbyt uproszczony i uogólniony. Nie- 
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kiedy wręcz odnosiłem 
wrażenie, że autorzy 
sami pogubili się w wy- 
myślonym przez siebie świecie i pra- 
widłach nim rządzących. 

Dobrą rzeczą jest możliwość roz- 
walania praktycznie wszystkiego, co 
widać na ekranie. Automaty z bato- 
nikami i piwem, śmietniki, butelki 

z mlekiem, barierki, skrzynie, cią- 
gnące się kilometrami rury kanaliza- 
cyjne lub gentyczne zbiorniki — 
wszystko to eksploduje w niezwykle 
efektowny sposób. Celowo pominą= 
łem tu wrogie jednostki, zarówno 
ludzkie jak i mechaniczne. Roboty 
kroczące, kamery ochronne, karabi- 

ny strażnicze i wiele innych... w każ- 
dym razie jest w czym wybierać. 

Fajowo giną cywile. Gdy oddział 
szturmowy wkroczy do pomieszcze- 
nia, w którym znajdują się cywile, 
zaczyna się bezpardonowa rzeź. 

Ludzie uciekają w panice przed sta- 
lowymi szturmowcami, szukają kry- 
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jówek, niestety, nigdy nie dobiegają 
trafieni serią po plecach. Nierzadko 
trzeba ich jeszcze dobić. Krwawią- 
cych, czołgających się po ziemi, 
umierających z dodatkową porcją 
„ciałek obcych”. 

Dla osób spragnionych choć 
odrobiny żołnierskiego stylu przygo- 
towano system zachowań sziur- 
mowców na polu walki. Na przykład. 
gdy żolnierz wchodzi do jakiejś sali, 
ogarnia wzrokiem całe pomieszcze- 
nie, celując ze swej broni we 
wszystkich kierunkach. Jak już mó- 
wiłem wcześniej, w GW duży nacisk 
położono na szczegóły. Najlepszym 
tego przykładem jest kierowanie 
broni przez zaznaczonego przez 
gracza żołnierza w tym kierunku, 

gdzie tamten kieruje kursor myszki. 

Celem jest zniszczenie wroga, 
wygranie wojny. W trakcie 15 misji 
będziesz musiał wykonać zadania 
dla innych niewykonalne. Obojętnie, 
czy będą to jakieś tajne, patrolowe 
czy też po prostu polegające na wy- 
biciu reszty i dokonaniu etektowne- 
go sabotażu. Od typu misji zależy 
wybór żołnierzy użytych w misji. 
Maksymalnie walczyć może czte- 
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rech szturmowców, wyboru trzeba 
więc dokonywać precyzyjnie, z od- 
powiednim pomyślunkiem. Najlep- 
szym przykładem są tu misje wyko- 
nywane „pod płaszczykiem”. Wia- 

domo, że użycie wówczas żolnierza 

o dużym współczynniku agresywno- 
ści jest pomysłem cokolwiek chybio- 
nym — kiedy trzech pozostałych bę- 
dzie się po cichu skradać, ów żyw- || 
szy osobnik pobiegnie przed siebie 
w poszukiwaniu wroga. 

Misje w GENDER WARS mają 
jedną zasadniczą wadę. Po pew- 
nym czasie stają się monotonne 
i wieje od nich nudą. Mimo iż na 
pierwszy rzut oka wygląd pomiesz- || 
czeń jest niezwykle zróżnicowany, 
to po kilku godzinach potyczek 
wszystko zaczyna wyglądać iden- 
tycznie. Chciałoby się rzec, że grafi- 
cy i projektanci popadli w swoistą 
rutynę i poziomy zaczęli „tłuc” z ta- 
śmy... Właściwie jest to jedyna wa- 
da drastycznie obniżająca ocenę 

gry, choć dla wielbicieli tytułów ta- 
kich jak: CRUSADER: NO REMOR- 
SE, SYNDICATE, X-COM (chodzi 
tu raczej o ich zbieżność ideową niż 
tematyczną) pchełka ta nie będzie 
miała większego znaczenia. 

Mamut 
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Recepia na sukces? Proszę bar- 
dzo: dobry pomysł plus profesjonal- 
na realizacja. Prościutkie, niepraw- 
daż? Jednak ie _ połączenie 
w świecie gier jest niezwykle rzad- 
kie. Gdy jakiejś firmie uda się zebrać 
zespól, który stworzy przebojową 
gię, na ogół wydawca chce powłó- 
rzyć sukces. Z drugiej strony gracze, 
których elektryzuje najmniejsza 
wzmianka o ich ulubionym tytule 
oczekują sequeli, czyli kontynuacji. 
Tak samo dzieje się w świecie filmu 
czy telewizji. Jedni chcą pieniędzy, 
inni zabawy, i jakoś się kręci. 

Do gier które podbiły rynek i serca 
graczy należy niewątpliwie ME- 
CHWARRIOR 2 (opis w S5'28). AC- 
TIVISION ustawiła na starcie wysoką 
poprzeczkę. Później pojawialy się 
giy w tym stylu, według mnie nawet 
lepsze np. — EARTHSIEGE 2 (opis 
w 5586), ale to MECHWARRIOR 

4 

A 

kasę. Tak, tak, w przy- 
szłości pieniądz też bę- 
dzie rządził światem. Bę- 
dzie wyznacznikiem war- gł 
tości człowieka i podsta- [g 
wowym czynnikiem roz- 
budzającym dzikie ambi- 
cje. Krótko mówiąc, cho- 
wasz patriotyzm lokalny 
do kieszeni i wypływasz 
na szerokie wody mię- 
dzygalaktycznej finansje- 
ry. Jaki towar oferujesz? 
Oczywiście zaczynasz w branży 
usług, a dokładniej — eliminacja za 
pieniądze, czyli najemnik. 

Na początku gry kilka opcji okre- 
ślających możliwości nowej edycji. 
Tak więc mamy grę dla wielu graczy 

tak rozbudowana, niestety gra traci 
wiele na płynności. Na P133 w trybie 
640x480 nie obyło się bez różnych 
denerwujących akcji. Ale za to pod- 
czas walki oko cieszą fantastyczne 
wybuchy i rozmaite efekty generowa- 
ne w czasie rzeczywistym. Roboty 

stał się synonimem całego gatunku. 
Po prostu — kto pierwszy ten lepszy. 
Niewątpliwie wielbicieli zmagań ol- 
brzymich robotów jest bez liku — dla- 
tego też ACTIVISION umiejętnie 
podsyca cały czas gorącą atmosferę. 

Najpierw były dodatkowe misje, 
później cały nowy scenariusz rozgry- 
wający się w okowach lodu, a teraz 
MERCENARIES — najemnicy. Przez 
ten czas gra ewoluowała. Pojawiła 
się obsługa modemów i możliwość 
gry w wiele osób, udoskonalano pro- 
cedury kontrolujące symulację, do- 
dawano bajery, usuwano błędy... 
Jednym zdaniem, wydaje się, że au- 
torzy MECHA postanowili wytrwale 
dążyć do perfekcji. Sami ustanowili 
standardy, a teraz wciąż je podno- 

szą. Zapaleni profesjonaliści. 
MECHWARRIOR 2: MERCENA- 

RIES to trochę inne podejście do 
znańego tematu. Tutaj nie ma kla- 
nów, odwiecznych zmagań, żądzy 
walki, pojedynków... nie ma „bezsen- 

sownych” śmierci. Teraz ludzie mogą 
ginąć już całkiem zrozumiale — bo za 

ośmiu w sieci lokalnej i nie wiem ilu 
przez Intemet. Teraz w MECHWAR- 
RIOR możesz bez szokujących 
kosztów pograć z bossami z calego 
świata. Następna opcja to wstąpie- 
nie w szeregi najemników. Jeśli 
kiepski z ciebie pilot wybierz ją, by 
bez obaw o pieniądze i sprzęt spę- 
dzić parę godzin w środku pola wal- 
ki. I na koniec najistotniejsze — do- 
wodzenie oddziałem płatnych wo- 
jowników. Jeśli jesteś dobry w piloto- 
waniu (grałeś już w MECHA) zaczy- 
naj z grubej rury — bierz dowodzenie. 
Warto też zwrócić uwagę na możźli- 
wości konfiguracyjne kontroli gry — 
chyba najbardziej rozbudowane ja- 
kie dotychczas widziałem. 

Nowy MECHWARRIOR to przede 
wszystkim zmiana ogólnych zasad 
rządzących grą, ale także wiele 
szczegółowych usprawnień. Przede 
wszystkim najbardziej dopracowany 
obraz otaczającego cię Świata. 
Wszystko bardzo ladnie teksturowa- 
ne, zmniejszone efekty kanciastości 
i wiele różnych elementów nie zwią- 

zanych z wykonywaną mi- 
sją. W dodatku ta gra świa- 
tet... Oczywiście walczysz 
w odmiennych sceneriach 
i różnorakich warunkach 
pogodowych — to już stan- 
dard. Jednak z uwagi na to, 
że część symulacyjna jest 
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giną jak na pancerne kolosy przysta- 
ło = przede wszystkim efektownie. 
Także unicestwianie wszelkich celów 
naziemnych jest tak dopracowane, 
że chciałoby się to robić cały czas. 

Można tutaj też zauważyć inną ge- 
neralną tendencję. Mianowicie auto- 
rzy wraz z kolejnymi wydawanymi 
update'ami nieco oddalają się od gry 
zręcznościowej, dodając kolejne za- 
gadnienia taktyczne. We wszystkich 
Mechanicznych Wojownikach mo- 
głeś tworzyć nowe roboty, wybierać 
uzbrojenie, itd. Ale teraz jest ta już 
dosyć skomplikowane. Także pod- 
czas walki będziesz musiał zarzą- 
dzać różnymi zasobami i urządzenia- 
mi zabranymi z bazy — masz do dys- 
pozycji o wiele więcej „schowków” na 
przydatne akcesoria. Nie zrozumcie 
mnie źle. Bynajmniej nie mówię, że 
wasza ulubiona krwista i wybuchowa 
gierka zmieniła się w statyczną stra- 
tegię. Nic z tych rzeczy. Trup nadal 
ściele się gęsto, albo i jeszcze gę- 
ściejj zaś na widowiskowość na- 
prawdę nie można narzekać. Gra 
jest jednak ekstremalnie trudna, 
a wiele trudniejsza od MECH2. 
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Przez cały okres zimnej wojny po- 

mstowało się na jakość produkcji mi- 
lilamej Wielkiego Brata. Najmniejsze 
dziecko wiedziało, że jedyną taktyką 
jaką miała Armia Czerwona było za- 
lanie państw NATO pancerną powo- 
dzią. Tą falą powodziową miały być 
dywizje zmechanizowane stacjonu- 
jące w NRD, Polsce, no i oczywiście 
w zachodnich obwodach wojsko- 
wych ZSSR. 

Większość taktyków, a obecnie 
także i historyków do dziś twierdzi, że 

machina militama ZSSR stawiała na 
ilość, a nie na jakość. To takt. Tech- 

nologicznie gospodarka radziecka 
nie była w stanie dorównać postępo- 
wi technicznemu jaki miał miejsce 
w krajach zachodnich po drugiej woj- 
nie światowej. Ma nic zdali się szpie- 
dzy KGB, którzy kradli państwom NA- 
TO wszystkie liczące się projekty, 
począwszy od standardów śrubek aż 

do systemów radiolokacyjnych. Tak 
naprawdę ci szpiedzy w wielu przy- 
padkach nie byli potrzebni, gdyż na- 
ukowcy radzieccy, skądinąd w wielu 
przypadkach doskonali, teoretycznie 

dane urządzenia projektowali. 
Jednak Rosjanie mieli kłopoty 

z wdrożeniem swoich pomysłów do 
produkcji. Naprawdę nie wierzcie 
poglądom, że po stronie zachodniej 
byli wysoko kwalifikowani specjali- 
ści, zaś po wschodniej stronie żela- 

znej kurtyny leżała pijana 
banda głupków. Potencjał 
ośrodków badawczych 
ZSSR wspomagany przez 
instytuty naukowe państw 
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satelickich był naprawdę ogromny. 
Szczególnie w dziedzinie latnictwa 
Rosjanie częstokroć wyprzedzali 
przodujących w tym względzie Ame- 
rykanów. Na całe szczęście wypize- 
dzali tylko teoretycznie. 

Nieprawdą też jest, że wszystkie 
rozwiązania radzieckie to kopie roz- 
wiązań zachodnich, chociaż w póź- 
niejszym okresie, kiedy brakło już 
nawet nakładów na prace teoretycz- 
ne. szeroko pojęte ściąganie było 
sposobem na dotrzymanie kroku. 
Ale także amerykańskie biura kon- 
strukcyjne wzorowały się niekiedy 
na pomysłach radzieckich, szczegól- 
nie jeśli chodzi o konstrukcje aerody- 
namiczne — ot, na przykład wpływ 
rozwiązań zastosowanych w Mig-25 
na pierwsze projekty F-15. Jeśli cho- 
dzi o interesujące nas dziś śmigłow- 
ce, to tutaj radzieckie ośrodki ba- 
dawcze, przede wszystkim Kamowa 
i Mikojana-Gurewicza, miały dużo do 
powiedzenia. 

Obecnie wielu znawców uważa, 
że najlepszym śmigłowcem świata 

jest  Kamow 
Ka-50 o kryp- 
tonimie NATO 
— _ HOKUM. 
Szczególnie 
po  uwzględ- 

nieniu — licz- 
nych moderni- 
zacji. Ale cóż 
z tego, kiedy 
w służbie 
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czynnej jest zaledwie kilka lub kilka- 
naście maszyn tego typu. Chociaż 
z drugiej strony to i dobrze, gdyż za- 
wsze lepiej się czuję, gdy wiem, że 
armia stacjonująca w pobliżu nie ma 
pieniędzy na najnowocześniejszy 
sprzęt. Przed Ka-50 czołowym ra- 
dzieckim helikopterem bojowym byt 
oczywiście Mi-24 o kryptonimie NA- 
TO HIND. Ta ciężka maszyna bojo- 
wa jest jakby odpowiednikiem ame- 
rykańskiego AH-64, ale trzeba pa- 
miętać, że nie można porównywać 
tych śmigłowców bezpośrednio. 
Apache _ projektowano przede 
wszystkim z myślą o niszczeniu 
czołgów, zaś HIND jest wielozada- 
niowy = patrz przebieg służby 
w Afganistanie. Warto też wiedzieć, 
że Mi-24 jest podstawowym helikop- 
terem bojowym dawnych państw sa- 
telickich, tak zwanych byłych derno- 
ludów, czyli także i Polski. 

| 

DIGITAL INTEGRATION po wy- 
daniu naprawdę niezłego symułato- 
ra, jakim był APACHE postanowiła 
przygotować symulację maszyny ro- 
syjskiejj a dokładniej mówiąc, na 
warsztat poszedł Mi-24. Tak na mar- 
ginesie — miłośnicy symulatorów ma- 
ją ostatnimi czasy słodkie życie. Tylu 
dobrych symulacji co osłatnia nie 
ukazało się chyba przez ponad rok. 
Szczególnie wysokie standardy 
ustanowili twórcy symulatorów śmi- 
głowców. 

Aktualnie na rynku królują dwie: 
grupy — IMAGIC/DIGITAL INTE- 
GRATION i JANE'S/ORIGIN. Sy- 

mulatory obu tych firm prezentują 
nieco inne podejście. W grach Dl 
duży nacisk położony jest na zbu- 
dowanie bardzo realistycznego tła 
wojny. Podczas lotu widzisz wiele 
rozmaitych jednostek wykonują- 
cych własne zadania. Bitwa toczy 
się własnym życiem, zaś ty jesteś 
jedynie pilotem helikoptera z zada- 
niami wyznaczonymi pośpiesznie 
w bazie. Twoje misje są ważne, 
szczególnie dla ciebie, ale nie prze- 
sądzają o losach wojny. Takie po- 

; dejście robi 
naprawdę do- 
bre wrażenie, 
gdyż czujesz, 
że nie tylko 
przygotowa- 
no symulację 
odzwiercie- 

m dlającą  zar 

chowanie maszyny w powietrzu, ale 
także wykreowano realistyczny te- 
ren walki, który jest bardzo istotnym 
elementem symulatora. Istota Ssy- 
mulatorów DI tkwi za kulisami, 
w tym co dzieje się wokół ciebie. Te 
gry są nie tylko symulatorami śmi- 
głowców, ale także symulacjami 
wspólczesnego pola walki. 



Jeśli zajmiemy się LONGBOW 
autorstwa JANE'S i ORIGIN, od razu 
trzeba powiedzieć o fantastycznych 
metodach modelowania terenu. Pod 
względem grafiki LONGBOW jest 
jak na razie wśród symulatorów heli- 
kopterów pozycją topową. Tak reali- 
styczny teren nawet nie marzył mi 
się podczas gry w GUNSHIP 2000, 
a teraz proszę — oko cieszą wzgórza 
i doliny niczym wyjęte z obrazka, zaś 
wybuchy, dymy i zgliszcza wygląda- 
ją niemalże jak na przekazach tele- 
wizyjnych. Cóż to znaczy postęp. 
Przejście w tryb SVGA otworzyło na- 
prawdę duże pole możliwości, co dla 
graczy jest wielką korzyścią, gdyż 
dobrych gier nigdy za wiele. 
W LONGBOW twórcy położyli nieco 
większy nacisk na stworzenie reali- 

stycznego symulatora, niż na kre- 
owanie bitwy. Stąd tak dokiadnie 
przedstawiona praca wszystkich 
podstawowych systemów  elektro- 
nicznych prawdziwego AH-564. 

OWALEE 
W oprawie, menu i edytorze misji 

symulacja Mi-24 prezentuje mniej 
więcej to co widzieliśmy jakiś czas 
temu w APACHE. W tym względzie 
są pewne ulepszenia, ale żadnych 
rewelacji. To co zostało poddane 
modernizacji to część symulacyjna. 
Jednak i w modelu symulacji gene- 
ralne zasady pozostały takie same. 
Grafika jest dość charakterystycz- 
na — połączenie elementów stoją: 
cej na najwyższym poziomie grafiki 
wektorowej z teksturami i modelo- 
waniem 3D. Krajobraz w tej grze 
ma specyficzny charakter połącze- 
nia wszystkich czołowych rozwią- 
zań graficznych. 

Osoby, które graty w APACHE do- 
kładnie wiedzą o jakim sposobie 
tworzenia terenu mówię. W symula- 
torze radzieckiego śmigłowca mamy 
teraz jeszcze lepszy krajobraz i do- 
kładniejsze sposoby tworzenia ce- 
lów. Poza tym dochodzą nowe wy- 

buchy, dymy i inne efekty specjalne. 
Chociaż trzeba przyznać, że pod 
względem wybuchowości produkty 
Dl nie są aż tak wystrzałowe jak kon- 
kurencja. Gdy wzniesiesz się w po- 
wietrze albo jesteś jeszcze na płycie 

lotniska, z pewnością 
zauważysz nowy ele- 
ment, dotychczas rzad- 

ko uwzględniany w sy- 
mulatorach. Mam na 
myśli ludzi. Obsługa 
techniczna pałęta się 
między  zabudowania- 
mi, piloci biegną do 

swych maszyn, zaś na 
froncie _ piechociarze 
dzielnie dźwigają pisto- 
lety maszynowe AK-47, 
a ci dzielniejsi mają na- 
wet wyrzutnie rakiet 
ziemia-powietrze. Nie- 
kiedy próbują przy po- 
mocy swoich rakiet ty= 
pu STINGER, czy też 
STRZAŁA, sprowadzić 

pilotów do parteru. Niestety, często 
im się to udaje. Tak więc w HIND 
przełamano dotychczasową  nie- 
obecność tak małej a tak istotnej 
jednostki na polu walki jaką jest po- 
jedynczy człowiek. Widać, że symu- 
latory coraz wierniej odzwierciedlają 
rzeczywistość. | o to w całym tym 
gatunku przecież chodzi. 

Pod względem graficznym HIND 
jest zbliżony do APACHE, ale widać, 

że twórcy grafiki w nową edycję wło- 
żyli sporo pracy, choć o zasadni- 
czych zmianach raczej mówić nie 
możemy. Poza tym udoskonalona 
kod, co wydaje się objawiać tym, że 
HIND chodzi nieco płynniej. Choć 
i tak owa płynność animacji jest dys- 
kusyjna — w trybie SVGA gra często 
skacze nawet na P133. 

Jako pilot możesz wykazać się 
w trzech odmiennych teatrach dzia- 
łań. Odmiennych zarówno pod 
względem ukształtowania terenu, jak 
i z uwagi na charakter działań zbroj- 
nych. Te scenariusze to Afganistan, 

Korea i Kazachstan. We 
wszystkich konfliktach sta- 
jesz po dosyć nietypowej 
stronie. Mianowicie, 

w Afganistanie jesteś pilo- 
tem interwencyjnych wojsk 
ZSSR, w Kazachstanie 
w szeregach armii Rosji 
walczysz z rebelią antyrzą- 
dową, zaś jako Koreań- 

czyk masz szanse przyło- 
żyć swemu odwiecznemu, a raczej 
półwiecznemu wrogowi — Korei Po- 
iudnowej. Trzeba przyznać, że auło- 
rzy misji starali się nadać im charak- 
ter taktyki radzieckiej. Niekiedy jed- 
nak tekst odpraw nieodparcie kojarzy 
się z retoryką amerykańskich dowód- 
ców, anie z radzieckim stylem dowo- 
dzenia. 

HIND jest i tak nieco tatwiejszy niż 
wcześniejszy APACHE. A to z pro- 
stego powodu, że w radzieckim śmi- 
głowcu nie musisz kontrolować wielu 
skomplikowanych systemów elektro- 
nicznych. Choć i jest druga strona 
medalu — jako pilot Mi-24 o wiele wię- 
cej rzeczy będziesz musial robić sam 
— nie ma elektroniki. Poza tym osoby, 
które raczej nie stykały się z przemy- 
słem zbrojeniowym państw byłego 
bloku wschodniego, mogą mieć pew- 
ne trudności z wyborem uzbrojenia 
i opracowywaniem odpowiedniej tak- 
tyki. Ale jeśli przeczyta się opisy 

m 

znajdujące się w podręczniku, to na 
pewno sprawa się wyjaśni. 

Muszę zaznaczyć, że gra jest re- | 
alistyczna, a co za tym idzie dość | 
trudna. Sięgnij po nią, jeśli jesteś | 
zaawansowanym pilotem, lub jeśli | 

jesteś początkującym pilotem z am- | 
bicjami. Ale pamiętaj, by zagrać | 
także w LONGBÓW, w którym 
w fantastyczny sposób opracowano 
szkołę latania. 

KaYteck | 
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Panowie z COKTEL VISION wydali 
w 1992 roku grę INCA. Rok później 
bardzo rozentuzjazmowani rzeko- 
mym sukcesem poszli za ciosem 
i machnęli część drugą „etno-fikcyj- 
LECZONA ACO ACE 
upłynęło w Wiśle. Nastał czas nie- 
rdzewnych samochodów, wielofunk- 
cyjnych odkurzaczy i napędów CD- 
WI NIRUEENERNCW CELOWEJ 
zostały przygody Inków. 
WYLOT Je CZATA 

WESWTEEAKONACEELEWA 
COEAICEUENWA CE OE EMEUCWEA 
Teraz za pośrednictwem IP$-u może- 
my przekonać się czym jest Tumii co 
naprawdę oznacza słowo El Dorado, 
LA EIEJECJŁENCEI ELGA 
dziejstw techniki. Obie „Inki” (1 CD 
CEO EJULELEWELCEEJELOELUEIA 
W stosunku do wersji dyskowych 

wprowadzone zostały głownie zmiany 
kosmetyczne - mowa, przerywniki. 

— $ietra'92/94. 
AMIEMLE Fl 

Aukaeysowan, "rrybetr 
| HI 87 zł 

LECH „Jl 
2 zaginioną cywilizacją? IKCA to gra skrorana I dobra. 

SEAT SEAN 41 
YYY TTNNNTLE LLL 

EROS EEE ŁZUEWIENIEW Ura EH 
obu tych gier. Pomimo dość sędziwe- 
go wieku zachowało się w nich nieco 
AUE WIUEEEJCIEJELCJICA 
wyłaniać z morza szarych produkcji 

Z EUEEW O LESKO CWI 
każdemu może podobać się dość to- 
MIUEE ELEEWEECZZENCIELEA 
to już bywa z emerytami. 

INCA to alternatywna historia do 
dziś nie w pełni rozgryzionego szcze- 
pu Inków. Akcja gry rozpoczyna się 
w roku 1525, czyli na krótko przed 
podbiciem państwa Inków przez kon- 
kwistadorów hiszpańskich pod wodzą 
Francisco Pizarra. Okazuje się. że 
cwaniutcy Indianie swą wiedzą na te- 
mat istniejącego świata znacznie 
przewyższają białe twarze, a w sferze 
lotów kosmicznych biorą nas o cztery 
długości. Twoim zadaniem w grze jest 
WOOELESEKTO IE CENCW EZ] 
pomocą swego statku kosmicznego 
„Made in XV Century” ma zdobyć trzy 
LEWEWELUEE EEK LCHAELIN 
rozpadającego się imperium Inków. 
W drugiej części, kiedy już wyda: 

wało się, że wszelkie przeszkody 
w drodze do nowego i lepszego zosia 
ty pokonane, pojawia się zagrożenie 
w postaci bad guy'a - Aguirry. Z po- 
mocą asteroidów będzie się starał 
zmącić nieco spokój Inków. A jak ma 
zamiar to zrobić — jest już tylko jego 

tajemnicą. Wojna jaka w re- 
zultacie wybuchnie, raz na za- 
wsze pozwoli imperium Inków 
odetchnąć i zająć się własny- 
mi sprawami. Chyba, że COK- 
TEL VISION wyda sequela. 

INCA to połączenie ko- 
smicznej strzelanki, gry logicznej 
IMEI OLEWA ED ELUZTEWEW 
CJ EWIEJEW ELUELAWE ZEWN 
piej dopracowanych. Sceny wałk 
w kosmosie czy ciasnych wąwozach 
PELE O EIELUOJIEAEA 
migłówki dziwne choć łatwe, a walki 
a'la WOLFENSTEIN żałosne. | to na- 
ES ELSLERELUCNEJENWJ EG PAKI 
bie szczerze - INCA choć ambitna 
[EJ ŁATEU EUT EMU AR ZHE)) 
jest już przestarzała. Oczywiście mo- 
że się podobać, ale na pewno nie 

wszystkim. Bardzo dużym 

|| płusem są jednak w tym 
przypadku wymagania. 

INCA 2 to już coś inne- 
go. Tutaj wywałono naj- 
JES WINCIE ELLIS 
przedniczki i pozostały 
jedynie walki w kosmo- 
sie i zagadki. | bardzo 
dobrze. Walki w kosmo- 
OENWZIEWOŁAUC YE 

O JUUIELWCIA 

dość prostym, ale jednak. 
PEWEL CULCINI 
WUEWACCLEWEIECEJENEM 
połączenie STAR CRUSADER 
i EPIC. Oprócz tego wcale nie 
jest łatwo. W etapach walki 
z więcej niż trzema pojazdami 
WIEPELUCACEJEJNEELEHJ 
cić, | to pomimo tych kilku rodzajów 
i WOSENOWEWAC YZ UW TIA 

DICEEWIEZ EEEE PIECE CIEN 
aż za bardzo, Sytuację ratuje jednak 
to, że cata gra składa się z logicznie 
połączonych ze sobą różnorodnych 
CE ANIELE EE ZH CIEKZ ET 
na nudę — ciągle dzieje się coś nowe- 

go. Na przykład w jednym z etapów 
OWIEC W JEACEJNCA 
mi najeźdźców, kiedy otrzymujemy 
wiadomość od kumpla, który właśnie 
POSCIUCYWUZEU EO EUCELCIETI GA 
wać. Następny etap to misja ratunko- 
wa w przestrzeni. W wyniku akcji uda- 
EE ENO WETO CHELUNEJECA 
WEW ENESLWENLEWICUESCA 
dotrzeć do miejsca gdzie możecie 
uzyskać pomoc misisz nanieść trasę 
na mapę słuchając wskazówek kum- 
pla — nowy etap. Po dotarciu na miej- 

sce rozpoczyna się część logiczna 
gdzie trzeba dojść jak uruchomić po- 
cięg, którym będziesz mógi przywieźć 
uszkodzony podczas lądowania po- 

jazd. W czasie jazdy (tak, tak następ- 
WIE OROJCIEEEIELOW EAU r 
myśliwce i musisz przed nimi obronić 
pociąg (jak w THE TRAIN ze Spectru- 
LEN) NRC SLCIENIECLGCCIEA 
WSSENAD PCE EWIE UJ 
OE ERZERUJENENEJCUYCJCE CYC) 
efekty dźwiękowe i mowa. W sumie 
jest to całkiem niezła gierka. 

To dobrze, że obie zostały wydane ra- 
zem. Dobrze dla tej pierwszej. Druga bo- 
UWE W OWEN EWICNICCEHCH 
sama. Należy jednak je potraktować ta- 
godnie. W pierwszej części bowiem udało 
się umieścić klimat o jaki chodziło, pełen 
niejasności i mistycyzmu klimat wygasłej 

g 

cywilizacji podejrzewanej nawet o kontak- 
ty z Obcymi. Cała oprawa wypada blado. 
Druga czę/ć natomiast zawiera elementy, 
których zabrakło w pierwszej. tak ze w 8u- 
mie INCA 182 może być z powoćzeniem 
traktowana jako jedna solidna | jak na 
swoją objętość niezbyt droga gra. 

Banana Split 



Q URBAN RUNNER słyszało się już 
od kilku miesięcy, a o LOST IN TOWN - 
od ponad roku, W końcu to pierwsze 
określenie stało się głównym tytułem 
gry, a „zagubiony w mieście..” jego 
W AE NEWENCEGRŁWEELIEC: 
| EOWIEDERANCWCHWEJLIOCLWA 
ny, w 100% pełnoekranowy film detek- 
W EJ 2 WANE ALIEN = — — 
w takich przypadkach A 
trzeba sprowadzić na zie- i | 
LE rozgorączkowanych 
potencjalnych nabywców rzy 
opatrzonego tego typu sloganem. 
EWEZCOWEACOSIELENCZA 

cze nikt nie stworzył gry, która mogła | 
WET WEWEAU EZ ELLIE 
nymi cechami naraz, nie znaczy to jed- 
EE CEWENLZZWEUWESNZCUJ 
dziwie interaktywny film — w momen: 
DENNEWALENUWNOCZE EWIE) 
jest film, gracz nie ma żadnego wpływu | 
ENOrZNEKOEŁENZCEWIELC 
cja się zatrzyma, można kombinować. 
W 100% pełnoekranowy — trudno było- 
by nazwać pełnoekranowym film, który 
EWENEWNESNEZJENEN 
"na połowie monitora - wy- 
szedł raczej szerokoekrano- '| 
WADECZUIELEWEJOJE | 
pory pokazywały się niektó- 
re scenki w takich grach jak 
PSYCHIC DETECTIWE czy | 
JOHNY MNEMONIC. Detek- 

tywistyczny — zgoda, jest 
detektywistyczny, ale już tyle gier było 
CEE LEW UC LORE ELU 1) 
M EMCECECYELCELLLCH 

Ochłonęliście? To lecimy dalej. 
EWAOCECWAEU ZALECA 
się Max Gardner i masz 35 lat. Jesteś 
amerykańskim dziennikarzem specja: 
DELIUKIELA NO YCIA 
EEE EEKAN TEL YCZJE 
miś obciążającymi zdjęciami. Pewien 
skorumpowany policjant, niejaki An- 
tonio Marcos, w zamian za nią obiecał 
opowiedzieć pewną UPOJENIA 
nadającą się na mocny artykuł. Kiedy 
MPIEEDELEE TI LECWEGWINOKICY 
lazłeś swojego informatora martwego. 
Od tego momentu zaczęły się proble- 
my - ochroniarz Marcosa zaczął do 
ciebie strzelać, Inspektor Van Dale 
z paryskiego wydziału zabójstw, uwa: 
żając cię za mordercę. wypuścił za to» 
bą list gończy, a w mieszkaniu zasta- 

teś potężnego goryla z nałada 
gnatem w dłoni, Cały czas 
przed czymś uciekać, choć szybka 
znajdziesz schronienie u niemieckiej 
piękności Addy Wertmuller, która jest 
równie ponętna co tajemnicza. Cała 
sprawa okaże się większą aferą zwią- 

zaną oczywiście z narkotykami, ale ci- 
CLIEZWAELSN ZZA 

Za grafikę należy oczywiście po- 
chwalić — rozdzielczość 640x480 to już 
obecnie standard, ałe 32 tysiące kolo- 
OJ EErr EE EWIE 
OCE EUEIENLEMACZ IW LUC 
dem, w zestawieniu z wymienionymi wy- 
żej tytułami URBAN RUNNER wypada 
| EDONEIETRELSOEEWCEELNNCYNUA 
żej przeciętnej. Widok mamy „z oczu bo- 
hatera". Sterownik w ogóle przypomina 
Koy AD MIJA OJEW YNA 
szania się, praktycznie identyczne 

opcje. Nową rzeczą jest tylko upływ czar 
su. W momentach, kiedy jest on napraw- 
DP WLEEDOCAC CNC 
pasek odmierzający cenne sekundy. 

Muzyka jest również przyzwofła, choć 
w obi czasach trudno uznać ją za 
coś fenomenalnego. Ciekawie rozwiąza- 
WEOWEDTZ CE ECA UN 
iw ogóle sposobu przedstawiania fabuły 
- ani razu nie ustyszymy rozmowy, za: 
wsze najważniejsze rzeczy dloni | 

ad mid || 
będzie narrator, sei 
kie podejście do sprawy przyj 

Szpaki wio wę jod A a 
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U ORUCENENNECENEWAUY 
-OELENANEJAPWCEACENCNEJ 
dzin gry, jakie zapewniają auto- 
rzy, to fikcja. Zabawy wystarczy 
najwyżej na połowę. Owszem, 
trzy godziny przed monitorem 
trzeba spędzić, aby obejrzeć ca- 
U AULYCIELEE Ee CUUIUNEJN 

się naprawdę niedługo. One również 
EKENIOOEŁTRTYNALCE ENEI 
np. zaparzyć kawę, trzeba było włożyć 

=, wtyczkę od ekspresu do 
gniazdka, odpalić eks: 
pres, dolać wody... A tu 

pstryk! | już 
| ESSLCUENUC 
dodatek są trzy 
jokery, których 
ilość można zwiększyć odpowiednio 
grzebiąc w pliku 'cat.inf. Ponieważ 
zginąć nie jest trudno, wprowadzono 
nieczęsto używane w grach Sierry 
udogodnienie pozwalające rozpocząć 
grę chwilę przed śmiercią. A skoro 
0 tym, co w produktach tego koncernu 
typowe i nietypowe, to URBAN RUN- 
NER niestety działa pod Windows, 
A już myślałem, że SPACE QUEST 6 
i GABRIEL KNIGHT 2 oznaczały po- 
wrót do korzeni. 
LOCHOECEWEWIKYA 

ORUNIA WEN ELSEEA 
LEJ rEWIEACIELN 
w Rzucie Okiem (SS'38), 
UE Edi ALICE CUCULE) 
W ELOSENCELELICNAU LI 
dokładkę SIERRA realizu- 
je założenie swojej polityki i zatrud- 
nia aktorów z trzeciej ligi i niższych. 
Jeżeli koncern zostanie w tyle za in- 
nymi potentatami rynku, to między 

innymi tu dopatrywalbym się przy- 
CZTERO WUW ACJELEJELCH 
ło sugestywnie. Najbardziej drażnią 
głupawe uśmieszki towarzyszące 
często znalezieniu jakiegoś przed- 
UI ARZA TELL ER CZJLLELTA UI 
koncepcja. Na przykład: pali się 
kosz na śmieci, a Max do niego pod- 
chodzi na taką odległość, że spokoj- 
nie mógłby sobie przysmażyć tyłek. 
Co więcej, gdy Max tam stoi, ognia 
WEROCEONE EE JLESLIER 
| EEK EIO) TUKZCECRYCIELEJ 
bardzo nienaturalnie. Podobnie para 
|IEIEEWŁIEECUCZINUONLCIA 
Siódma część przygód Larry'ego na 
szczęście nie będzie miała tych wad, 
bowiem tam żywi aktorzy nie będą 
występować. 

Również objętość gry jest dla 
ILIENIZEGCULCH 
Mogłaby  spo- 
kojnie  zajmo- 
wać tylko trzy 

kompakty, gdyż 
na drugiej płyt- 
ce znajduje się 

| EJ UEKUEK EPOK EU 
no czwarty — nie mam pojęcia. 
LAEZUENWEZNEUCŁEET ECA 

choć w obliczu takiej ilości napraw= 
EU OO EE JEWEJMEJ 
MEWA AEMEKOWY LEEEFNEJ 
niądze. Odpowiedź na pytanie: czy 
|EJEMIE ECA r] 
WEEK ERCEZUCKZNAA 
LE EEE WYZIEJER 

Bamise 



WZ CIE AKOCSEA 
ciszy i brudzie na ciebie złodzieju 

POELUNEW ELERODEJNI FIUT 
duchów i bestii 

A w tym czasie zaślepieni ludzie ginęli niczym 
PAT EEELEJUOEHUE LOSE 

EEEOWENEJNOCEWEWLEU 
chwili wytchnienia 

EWANECZA UE KATE) 
Zarazem przez całe stulecia strzegąc go 

OGAE KU IEEYZJENIEECJE NEI 
trzeciego milenium 

1 zimne, żałosne gwiazdy 
Muszą stanąć W szeregu przeznaczenia 

ZENEUUKCOWCH JE: 
U EEECEWCECA WIELE JESLI 

EW EDIENELIE z MYEJEJLIECJ 
Zostaną zdmuchnięte jak świece 

GEEWA LELJEME| 
ELETEGIKZE 

Czy znany ci jest twój los, złodzieju? 
WALON KZIE 
Wzywamy cię z niecierpliwością 

PAJE O EACLC CE 
AUEŁEDYJEZEJ 

Jego skrzydła są wielkie 
To dopełnia się przeznaczenie” 

OOTUdOCEALE LEWKALUJCH 
go Chrystus pił wino podczas Ostat- 
niej Wieczerzy. W rzeczywistości ni- 
gdy nie został odnaleziony. jedynie 
przez literaturę | film karmieni jeste- 
śmy opowieściami o jego odwiecz- 
nych poszukiwaniach. Temat jest cie- 
kawy, bo nie dość że porusza Wy- 
obrażnię. to stawia nas w obliczu 
spraw ostatecznych. Któż nie chciałby 
odkryć tajemnic osnuwających tak 
LLILSERY EEK CIEN OEELEJ 
zgłębić wysyłani w czasy sredniowie- 
cza humanoidzi, nafaszerowani elek- 
troniką | wyposażeni w broń, jakiej wy- 
WEGIEW UCZE IE der 
mogą im tylko pozazdrościć. W AZRA- 
ZEN COSI CUIWUACEJWH 
święty Graal znajduje się w świątyni 
LOSEM WE CUUEEKYTUCENA 

Qto wreszcie mamy grę przygodo- 
wą pozbawioną wygłupów. Londyń- 
ska firma INTELLIGENT GAMES, 
PELEN EIC WIE BELL 
2 U.S.$ TICONDEROGA oraz wyda- 
nego przez MAXIS SIMISLE przygo- 
EET TAKYELUCCJWWNA 
W dobie kosmicznych bajerów, 

WONENOC JAŁOWE 
zdecydowali się zrobić intro, w któ- 

CH ELE NEAIZJUWYJILTEL 

U UWUER O EUIERICELIN CH UEIEUILUEU 
ELE WALIULEUCS EW 
nego obrazka. Jest sam tekst, ukazu- 
| EHASELERZ ELENI EEEE 
OR LEHEJEWIEWEM COLI HCUEJ 
EWIE POKIEWA Ur e 
mentach filmików. Przypominają one 
topornie zrealizowane scenki z gier 
SSI. Mało się w nich dzieje. animacja 
jest w formie szczątkowej, co po czę- 

EOAWEELCW EEE WILUOEJELJEJLEJ 
słowny. 

Interfejs AZRAEL'S TEAR został 
zrealizowany w sposób tyleż Interesu- 
| WZLIEN WAWELE O) 
tego, że cały czas otrzymuje się auto- 
matycznie informacje o odwiedzanych 
miejscach w sposób przypominający 
widzenie świata przez terminatora 
z filmu Jamesa Camerona. Podczas 
badania postaci, zarówno żywych, jak 
| martwych, pojawia się trójwymiaro- 
wy model, trochę danych, w przypad- 
ku tych ostatnich nawet szacowany 
czas śmierci. Znajduje się mnóstwo 
manuskryptów i ksiąg, których lektura 
odsłania sieć rozgrywających się 
WSE ELIG AUM ra EELORUCA 
O OWE -WIENCESCE OCE 
[EPE ONCE SELEEWYKZWUA 
spadający poziom energii, funkcje 
mózgu odłączone, bla, bla, bia. Ale tyl- 
OEWEZYT CY WTA IN 
POLCON EW ELENA 

atrybuty dobrej przygodówki: oznaczo- 
ne przedmioty, bogate możliwości kon- 
wersacji, wygodnie zrealizowany sche- 
mat używania obiektów. Bardzo ważne 
| SLORŁELCECL U CHLCLEJLEL CEZ 
CWUCELENACE ELINA Etel 
tyczący go komentarz. Pomaga to 
w podejmowaniu wielu decyzji, gdyż 
ZEG FZWJEJEETEZEJCN 
czego może dana rzecz służyć. 
LEKU EK NIEWA 

strony dokładność odwzorowania 

OW EU WECRCWIELEWUCJNEJ 
uznać za niezwyklą. W tej grze widać 
najdrobniejsze szczegóły na Ścia- 
LEA EUEICEUE 
ty rzeźb, witraży i gobelinów. Nawet 
OWWACEEKCOCWAGLSE ECU 
ne, że ma się wrażenie, iż faktycznie 
pochodzą z zupelnie innej epoki. 

UEKOCTUANE NOC ACC 
dzielony jest na sekcje, pomiędzy 
którymi przechodzi się odczekując 
LOILCEETOAWENEWCUJSWN 
trzebnych na doładowanie danych. 
Przypomina to trochę UNDER A KIL- 
LING MOON, tyle że w produkcji IN- 
TELLIGENT GAMES lokacje są o wie- 
le rozleglejsze, Można opuszczać 
i podnosić głowę, biegać, poruszać 
się w pionie. Przemierzanie podziem- 
DOMOWE WALE 

rych oznaczone są wszystkie tajne 
przejścia oraz drogi prowadzące do 
I UEELJEWIELWIE 
W podziemnym królestwie Aeternis 

można spotkać różnorakie postacie, 
zarówno pozytywne, negatywne, jak 
i również całkiem obojętne wobec bo- 
hatera. Część z nich zleca wykonanie 
LEW LUUEJALIKAOESZIEJELNER 
pozostali służą jako dostarczyciele in- 
WIUEPAEA EONSIEHEEERUO U 
1 EU ZWI TE EIC NOCI 
ZAWIACIELA CZCI WIECIE 

Skoro mowa o stronie dźwiękowej 
programu, to muszę powiedzieć, że 
WALEC ZWI ELACH EW 
ERIE EEC TEWECJE) 
EURE EET ATC 
którego wchodzą głównie wysokie to- 
ny, słychać echa, odległe bicie dzwo- 
nów — słowem nastrój nawiedzonego 
miejsca. W niektórych 
podziemnych grotach 
iżwięki steją się świdru- 
|Ę EW UELIZWL CU 
LETIELMIECKEJLIE U 
tysterium, gdzie włącza 
EEE WUJ 
zyczy. "fuzyka „rzec ”- 
dzi w tagodną symfonię, 
melancholijną i tajemni- 
czą. Na nic się tu zdadzą 
niezgrabne słowa, lepiej 
tego e „rostu posłu- 

chać, bo nawet monu- 



LULU EET EE 

mentalny (i ostatnio nad wyraz popu- 
EWYECCH FZIWECJCOrZW 
musi mu ustąpić miejsca. 

Jeśli chodzi 0 _ wymagania 
sprzętowe AZRAEL S TEAR wystar- 
czy ująć to krótko: nawet na Pentium 
120 z 16 MB RAM | kartą graficzną 
PCI 2 MB gra potężnie zwalnia, Grać 
oczywiście można, lecz dla wszyst- 
kich przyzwyczajonych już do płyn- 
ności engine DUKE NUKEM 3D skoki 
animacji okażą się nie do zniesienia. 
Zamiast trybu SVGA trzeba wówczas 
przełączać się w tryb Auto, w którym 
U LCEWECEWKANCENE EJ 
jest w wysokiej rozdzielczości, 
EO EOUEWSCLTEZJEWE WENECJA 
r CELELWELEKIS A LUSRACL SLE 
bywa się to z dwu., trzysekundowymi 
pauzami. W sumie wychodzi na to, że 
ELESLEUMEFENO IKEI 
ZENIELEEECOERY PILE 
potrzeb.  AZRAELS TEAR to taki 
„film artystyczny” gier komputero- 
WSO ETA ELELCCE dele 
IRENELENEJICIH ELA CY 
COW CSIELEJCIH ALIENS LCALNEJ 
kretny smaczek satanistyczny, a przy 
tym oferujący wcale nie nazbyt trud- 
EEEE OTAECZUJEK 

Bardzo mi się ta gra 0dobała, 
a jeszcze ciekawsza jest wiadomość. 
że firma OPTIMUS BIS przygotowuje 
w pełni spolszczoną wersję! Wraz z in- 
nymi zapowiadanymi przez tę fimę pro- 
duktami gra ma szansę być jedną z po- 
ważniejszych pozycji końca bieżącego 
roku. Duże wymagania chyba też nie 
zaszkodzą, wszak SYNDICATE w chwili 
gdy się ukazał, też lekko zwalniał na 
najszybszych wówczas DX2/66... 

Micz, 

stryjek przez omyłkę ściągnął na or- 
bitę ziemską statek Obcych. Ci wy- 
lądowali na naszej planecie, wtar- 
OULEROC WZICWOEWOCUWI 
CC PAW PELEN LEE 

KCLEWALCJEUNIEN UACUNOWO CJ 
| statku. Dziwnym trafem 
LERZPUZA NEA eT 
LMNCN EA 
ko LOMIEJGIA bratanek 
EMEEJCJOECACZ 
WOLIEERIUJ SERIA 
EEN EACH 
go wymiaru. 

Tak w skrócie 
MLO CWIEKIELCICNA 
ALIEN INCYDENT, 
przygodówki, która 
w czasach „multime- 
dialnych" gigantów 
wygląda skromnie, a nawet staro. 
Reprezentuje ona gatunek anima- 
ted adventure oparty na typowym 
systemie point'n'click — najprost- 
szy sterownik, bez żadnych ikon 
symbolizujących różne rodzaje 
ZA LLZANCJ ALWE AES ELLE) 
PZEWOKEN OCUN ŁA ELCU 
myszki, komputer sam zdecyduje, 
co należy z nim zrobić. 
| ZY TEGHEJELUWŁERU IE CIKICIOM 

NOZCENCWEC I EULPAMLICA ICH 
ELOAJEW ZEZNANIE TcY 
LUNE LEHONY ra PLULEJEJ ONO) 
obserwowaliśmy w obu częściach 
SIMON THE SORCERER, czy 

j4Ś 

Podczas eksperymentów twój 

ME. „(Pa 

dzo męczy. Wrócę na chwilę do 
sterownika. Niedopracowany zo- 
stat algorytm chodzenia. Postać 
potrafi dlugo krążyć nim dotrze do 
LL ELCECEJ AL EPUNEJLr 

[ICNRUTULCNIC 
FOS OEECEC 
czyć w kilka godzin. 
LEIWIELCZAJKUNY 10 
blemów mogą do- 
starczyć wspo- 
[LIE LENA UL JŃ 
przedmioty. Poza 
W LUNNŁCUELLUNICE] 
w miarę proste i lo- 
giczne. Rasowi przygodówkowi- 
cze raczej nie będą zadowoleni 
z poziomu trudności. Wobec tego 

grę polecam zwolennikom 
zabawy przyjemnej i nie 
zmuszającej do zbyt duże- 

EOBDELTEWIECANE EJ 
Ea graczom, którym podo- 
| bały się PRISONER OF ICE 

czy „D”. Trochę dr 
spora liczba przedmiotów, na natomiast zaliczyć automatycz- 
a w szczególności kluczy, ne zapisywanie gry w momencie, 
WADY TOLIENENTONNEETATCZZNA CZA 
na pęczki. Wkradl się rów- 
nież pierwiastek nudy — ko- 

 nieczność przechodzenia 

bardzo dabre rozwiązanie. 
ALIEN INCYDENT byłby godny 

uwagi, gdybyśmy... no wiaśnie, 

IGOR: OBJECTIVE UIKAKOHONIA, 
CO CACKU LE EWALELC Sa :3 
per z rodzimego TEENAGENTA. 
Sporo szczegółów, dużo kolorów, 
wolny a skoczny krok postaci — to 
ZHU ARAOCIHWNCHUKPTZICICE 
w oczy. Czasami na ekranie trudno 
LOLZSR CEN YCIA r4 A 
padku „zacięcia” najlepiej wyjść 

| do DOS'u i podejrzeć pliki z opisa- 
| UNO CHIRZCEW AU ZEN 
„gorących punktów” w komnatach. 
Może tam znajdzie się DI UUWENYA 

| Przerywniki oczywiście są, ale spo- 
EDEUŁEJOTWELOLZJWEEE 
niczym od reszty gry. Są to po pro- 
stu fragmenty, w których gracz nie 

| musi nic robić lecz nie mają nie 
wspólnego z tym, co ostatnio zwy- 
UJETEYCHEWEIELE LA LUIS 
LUA 

WZA ZEN CHIN CN ZWAEJE SECA ICE oc 
duje, że gra staje siężmud- nie jest koniec 1996 r. i gra jest o te 
na. Poważne zastrzeżenia kilka lat spóźniona. Szkoda. 

budzą też naciągane dowcipy. Bamse 
Prawdziwego humoru jest napraw- 
LEUEWEENL HAUCK 
drugą część przygód Czarodzieja 
Szymona. 
ra LONNOWOCZECUJENSZJLCH 

OEM INOWCYZNEWOCA CHEN 
mogą się podobać. Słuchanie ich 
przez kilka godzin nawet nie za bar- 

SPORE SEANS 
„erretereke sanarooranarEokeRisa 

Pr s p” D 



Grubo ponad tysiąc miast, w każ- 
dym z nich ponad setka ludzi. Każdy 
|mieszkaniec inaczej się nazywa, 
| z każdym można porozmawiać. Do 
tego dochodzi drugie tyle bestii, cza- 
rodziejów, orków i niezliczone bandy 
podmiejskich rabusiów. Od dawna 
| mówiło się o powstaniu gry, której 
świat byłby jak najwierniejszym od- 
zwierciedleniem reguł panujących 
w normalnym społeczeństwie. Choć 
||eszcze daleko do realistycznej sy- 
|mulacji „życia obywatela w pań- 
| stwie”, poważny krok w tym kierunku 

ską firmę BETHESDA. Grając w dru- 
| gą część cyklu role-playing THE EL- 
| DER SCROLLS (opis pierwszej — 
| ARENA w 55'15) można się wcielić 
w jednego z obywateli ogromnej kra- 

iny Tamriel. 

Nie warto rozwodzić się nad fak- 
tem, jak długo na DAGGERFALL cze- 
kaliśmy. Był to ponad rok odkładania 
terminu premiery, zasłaniania się ko- 
lejnymi usprawiedliwieniami. To i tak 
nie jest żaden rekord, przejdźmy więc 

SELRET STAWIE 4 

| został wykonany przez amerykań- - 

do porządku dziennego nad tym, że 
ów oczekiwany RPG wreszcie wy- 
kielkowal. Niemożliwe jest: uniknięcie 
porównań DAGGERFALL z wydaną 
na początku 1994 roku ELDER 
SGROLLS: ARENA, pierwszą pro- 
dukcją z planowanego cyklu. 

Wiele osób uważa, że kampania 
reklamowa ARENA była jedną 
z najlepszych w historii. Ta posia- 
dająca mnóstwo wad gra została 
w zachodniej prasie przedstawiona 
jako cud i osiągnięcie wszech cza- 
sów, a dopiero później na Interne- 
cie pojawiło się wiele opinii podwa- 
żających te sądy. Generalnie ARE- 
NA pozosłaje grą kontrowersyjną, 
wszyscy widzą jej zalety lecz nie 

zapominają G psują- 
cych zabawę błędach. 
DAGGERFALL _ jest 
niemal (owo „niemar” to 

prawie 99%) jednogło- 
śnie uznawany za grę 
bardzo dobrą, jeśli nie 
znakomitą. Różnic jest 
pomiędzy nim a ARE- 
NĄ sporo, zacznijmy 
od najważniejszych. 

Powiększono świat, ale 
| jednocześnie jeszcze bar- 

dziej go - urozmaicono. 
W każdym regionie występu- 
ja charakterystyczne cechy, 

roślinność, inne budownictwo, więk- 
sza ilość krów, świń i pól uprawnych 
na prowincji. Mieszkańcy różnią się 
ubiorem, na szczęście usunięto kary- 
katuralnie wyglądających Murzynów. 
Oczywiście są też zmienne warunki 
pogodowe. Tuż przed deszczem nie- 
bo jest zachmurzone, zdarzają się 
piękne zachody słońca. Czas płynie 
mniej więcej pięć razy szybciej niż 
w rzeczywistości — czyli godzina 
w DAGGERFALL to około dwana- 
ście minut czasu rzeczywistego. 
DAGGERFALL nie wykorzystuje 

bynejmniej systemu graficznego 
ARENA, lecz zawiera udoskonaloną 
wersję XnEngine, zastosowanego 
wcześniej w TERMINATOR: FUTU- 
RE SHOCK (opis w S5'32). Po pro- 
stu rewelacja! Można patrzeć w górę 
i dół, skakać, czołgać się i wspinać 
na mury. Przesuw ekranu na szyb- 
kim sprzęcie odbywa się w sposób 
bardzo płynny, jest jednak „ale”, 
a mianowicie takie, iż trzeba zainsta- 
lować na dysku twardym co najmniej 
200 MB programu. W przypadku wy- 
brania instalacji mniejszej, co chwila 
zdarzają się przerwy spowodowane 
doczytywaniem danych z kompaktu. 

Zawsze gdy mowa o gigantycz- 
nym świecie gry, pojawiają się ad ra- 
zu wątpliwości, czy program zapa- 
miętuje miejsca pozostawienia 
przedmiotów. I tutaj kolejna przyjem- 
na niespodzianka, gdyż przedmioty 
nie znikają (jak w ARENA) w przy- 
padku wyjścia na moment do są- 
siedniej komnaty. Również zabici 

AT 

4774 448481€" 

w lochu delikwenci spokojnie wraz 
z posiadanymi przedmiotami czeka- 
ją, aż się do nich wróci. 

W 800 DNI DOGKÓŁA SWIATA 
Fabuła DAGGERFALL skonstru- 

owana została według schematu 
opierającego się na stworzeniu „wę- 
złów”, czyli zdarzeń, które w każdej 

grze są takie same, pomiędzy który- 
mi gracz ma swobodę postępowa- 
nia. Zaczyna się od tego, że w sioli- 
cy Daggerfall pojawia się straszący 
nocami duch króla Lysandusa. Ce- 
sarz nakazuje odkryć, co stanowi te- 
go przyczynę. Nowe ślady intrygi 
ujawniać się będą wraz z wykona- 
niem kolejnych zadań i po przybyciu 
we wskazane miejsca. 

Poruszanie się po mapie nie na- 
stręcza kłopotów. Świat podzielony 
jest na kilkadziesiąt krain. Po klik- 
nięciu na każdej takowej pojawia 
się zbliżenie z ogromem pikseli — to 
miasta. Do ich wygodnego odnaj- 
dywania służy specjalna opcja. 
Obywatele w mieście są od tego, 
żeby ich wypytywać, na przykład 
o osobę, którą się chce odszukać. 
Zawsze istnieje slandardowy ze- 
staw pytań: o tawerny, cechy, naj- 

nowsze wieści, itp. 
Do dyspozycji pozostaje 

dziennik, w którym zapisane są 
wszystkie związane z główną 
osią fabuły zdarzenia, jak rów- 
nież wykonywane obecnie 
subquesły. Jeśli przeoczy się 



nazwę miasta, do którego 
trzeba się udać, by przywieźć 
z niego królowi Daggerfall ja- 
kiś przedmiot, zawsze można 
ją sprawdzić w. dzienniku. 
Każdą misję trzeba wykonać 
w danym czasie, jeśli upłynie 
on, a misja jest wciąż nie wy- 
konana, zadanie automatycz- 

nie wygasa. Tymczasem 
w ARENA zdarzały się przy- 
padki, że można było już do 

_ końca przygody wałęsać się 
z postacią, którą zapomniało się od- 
wieźć gdzie trzeba. 

Nie zdarzają się sytuacje, gdy 
idąc widzimy nagle wyskakujący zza 
horyzontu budynek. Wszystko jak 
gdyby wyłania się z mgły, na po- 

czątku widać kontur, potem kształty 
stają się coraz wyraźniejsze. Jest to 
dopracowane jak trzeba, tak że aż 
czuje się przyjemność jadąc sobie 
przez architektonicznie urozmaico- 
ne miasteczko. Z kolei wszelkie lo- 
chy jako żywo przypominają te 
z ULTIMA UNDERWORLD: iden- 
tyczne drzwi, podobne mury i po- 
chodnie. Akurat te sekcje mogłyby 
być tepiej zrobione. 

Nowinką jest jednak to, że każdy 
podziemny labirynt sktada się z kiłku 
połączonych ze sobą poziomów. Nie 
ma tak jak w większości RPG, że 
przy dojściu do jakichś drzwi pojawia 
się zapytanie, czy chce się zejść na 
niższy poziom. Tutaj po prostu scho- 
dzi się biegnącym w dół korytarzem, 
w niektórych miejscach można się 
poruszać  prymitywnymi windami. 
Pociągnęło to za sobą konieczność 
zastosowania specjalnego „trójwy- 
miarowego” automappinu, dającego 
możliwość dawania zbliżeń. Podob- 
nie jednak jak w THUNDERSCAPE 
(opis w 55'34) jest on niestety nie- 
mal nieczytelny. Jedynie pomocna 
okazuje się mapa miasta, na której 
ma się z góry zaznaczone wszystkie 
ważniejsze domy. 

System czarów i walki pozostał 
z grubsza taki sam jak w ARENA. 
W każdym dużym mieście oprócz 
sklepów z bronią czy księgami (dzię- 
ki którym można poznać całą histo- 
rię Tamriel) są cechy, do których 
można wstąpić. Wcieliwszy się na 
przykład do cechu czarnoksiężni- 
ków, uzyskuje się dostęp do tworze- 
nia własnych czarów (Spellmaker). 
To znaczy, ustala się silę działania, 
zasięg, sposób rzucania plus parę 
innych czynników. Zawsze w trakcie 
walki jest się ograniczonym przez 
określony zasób energii magicznej, 
nie jest więc oczywiste czy najsilniej- 
sze (a więc zarazem najbardziej ma- 

Wówczas werdykt sądu brzmi: 
szpiegostwo polityczne. 

Próbowano wpleść w grę wątki 
niczym z powieści kryminalnej. Otóż 
Tamriel zamieszkują różne klany, 
w wyniku czego wicząc na przykład 
pierścień od króla, z którym dane 
stronnictwo toczy wojnę, otrzymuje 
się ostrzeżenie; zlekceważywszy je 
jest się ściganym przez zbirów, 

na-żerne) czary są naj- 
skuteczniejsze. 

Jeśli poprzez wykona- 
nie płatnych misji czy 
sprzedaż złupionego 

przeciwnikom rynsztunku uzyska się 
odpowiedni zapas gotówki, można 
zakupić własnego wierzchowca, po- 
wóz na którym będzie się woziło po- 
siadaną broń i artefakty czy statek. 
Istnieje nawet sposobność nabycia 
własnego domu. 

Największe miasta są otoczone 
murami, co często 
stanowi przeszkodę 
w dostaniu się do 
nich. Na noc bramy 
są zamykane, a po- | 
dróż może się zakoń- 
czyć na przykład 
o drugiej w nocy. 
W świecie Tamriel nie 
można spać pod mu- 
rami, bo od razu pojawiają się 
strażnicy i zamykają za włóczęgo- 
stwo. Trzeba więc wdrapywać się 
cichcem na mury, zbiegać basztą 
na dół, uciekając przed strażami. 
Zazwyczaj rozpoczyna się wów- 
czas gonitwa przez całe miasto, jej 
szczęśliwym zakończeniem jest 
dopiero ukrycie się i przenocowa- 
nie w tawernie. Nawiasem mówiąc, 
do więzienia można również trafić 
jeśli się zbyt pracowicie przeszuku- 
je komnaty w tawernie czy sklepie. 

Zapowiada- 
ne motywy ero- 
tyczne ograni- 
czają się do te- 
go, że w tawer- 
nach znajdują 
się _ ustronne 
pakamery, 
w któych moż- 

| na napotkać 
odpoczywające po pracy przed- 
stawicielki najstarszego zawodu 
świata. Niestety, z żadną z nich 
nie można porozmawiać, a już 
o pikantnych tekstach w ogóle 
trzeba zapomnieć. Najostrzejsi 
w słowach bywają monarchowie, 
ale to z zupełnie innego powodu: 
„Otoczony jestem samymi leniami 
i nieudacznikami, nie bierz tego 
do siebie” — tak powiadają w przy- 
padku zrezygnowania z wyzna- 
czonej misji. 

Przez wiele miesięcy ciągnęły się 
narzekania, że na rynku RPG nie | 
pojawia się nic nowego, że SSI obni- | 
żyło poziam swoich produkcji. Pro- | 
dukcje takie jak STONEKEEP czy 
ANVIL OF DAWN wypełniły lukę, ale 
jakby przychylnie ich nie oceniać, 
z perspektywy czasu można powie- 

dzieć, że nie wniosły do ga- 

tunku niczego nowego. Były 
porządnie wykonane, dało 
się w nie bardzo diugo grać, 
ale nic poza tym. „One squ- 
are per time” oraz mniej lub 
bardziej liniowa struktura za- | 
decydowała, że przełomu 
nie zanotowano. 

DAGGERFALL jest grą świetną, 
ale nie doskonałą. W niektórych 
momentach pojawiają się „plu- 
skwiaki”, Zdarza się utknąć w ko- 
rytarzu lub komnacie, czasem 

chcąc iść naprzód idzie się na 
skos, pojawiają się słynne już 
z części pierwszej potwory ataku- 
jące przez ściany. Zdarzyły mi się | 
również sytuacje, gdy przybywszy 
do wskazanej tawerny i zapytaw- 

ona znajduje, bylem kierowa- | 
ny w inne miejsce. W paru | 
subquestach postacie mające 
być w danym miejscu nie | 

znajdowały się tam. Takie tech- | 
niczne usterki nie przesłaniają jed- | 
nak wartości tej gry, bo raz że wy- 
stępują bardzo sporadycznie, zaś | 
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dwa, że zawsze istnieje na nie le- | 
karstwo w postaci opcji Load. 

Sumując można powiedzieć, że | 
DAGGERFALL jest najbogatszym 
treściowo RPG wszech czasów. Czy 
najlepszym? Moim zdaniem nie, | 
skończywszy niedawno po raz trzeci 
BETRAYAL AT KRONDOAR (opis 
w SS'15) wciąż uważam, że to on 
rządzi. DĄGGERFALL poprzez swo- 
bodę jaką daje graczowi oraz nowo- 
czesność wykonania lokuje się jed- 
nak bardzo blisko hitu DYNAMIX. 
I jest o niebo lepszy od swej kontro- | 
wersyjnej poprzedniczki — ARENA. 

Micz 
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— Jak na to wpadłeś, Holmesie? 
— Ależ to było dziecinnie proste, mój 

drogi Watsonie... 
Cztery lata zajęło panom z ELEC- 

TRONIC ARTS dokopanie się do ko- 
lejnych zaginionych akt detektywa 
wszechczasów. Cztery lata temu nie- 
| pozorna gra LOST FILES OF SHER- 
LOCK HOLMES (opis w S5'3) była 
jedną z najbardziej zaawansowanych 

| graficznie i treściowo przygodówek. 
| Stanowiła także przepotężny jak na 
| owe czasy hit, wyprzedzając wydawa- 
| ne w tamtym okresie lawinowo przy- 

firmy SIERRA. Teraz nato- 

OTTO TTELLLJ 

miast, odkurzona i dopieszczona, na- 
pisana i zrobiona zupełnie od nowa, 
trafia do nas w postaci ciepłej jeszcze 
gry komputerowej. 

LM 

Holmes, zniecierpliwiony, miotał się 
po pokoju. Bezczynńości nie znosił 
bardziej niż czegokolwiek na świecie, 
a już od przeszło dwóch tygodni nikt 
nie zgłosił się do nas z jakimś sensow- 
nym zadaniem. Po raz kolejny rzucił 
mi piorunujące spojrzenie. 

— Nie patrz na mnie w ten oskarży- 
cielski sposób, to nie moja wina że 
siedzę tu bezczynnie. 

— Ależ nie mam zamiaru cię winić 
Holmesie, przecież... — w tym momen- 
cie ktoś zapukał do drzwi. Sherlock 
przyjął postawę zasępionego mędrca, 
ja wygodniej rozsiadłem się w fotelu 

powstrzymać, ale było już za późno. 
Jednym susem przesadził barierę pło- 
mieni i znalazł się w środku do nie- 
dawna jeszcze eleganckiego klubu 

Diogenese. Tam, gdzie w chwili eks- 

plozji był jego brat... 
EM 

THE LOST FILES... to solidna gra. 
Bez żadnych mullimedialnych tajer- 
werków, ale z dobrze zrealizowanym 

scenariuszem, kilkoma ciekawymi po- 
mysłami i niestety beznadziejnie linio- 
wą fabutą. Graficznie można ją przy- 
równać do POLICE QUEST 4, szcze- 
gólnie widać to przy poruszaniu się 
postaci. Ładnie zrealizowane są tla: 
ręcznie malowane, a przy poruszaniu 

się między lokacjami mamy możli- 
wość podziwiania zdjęć pochodzą- 

LGGST 
i krzyknąłem — wejść! W drzwiach uka- 
zała się otulona czepkiem głowa pani 
Hudson. W ręku trzymała kopertę. Zo- 
baczyłem błysk w oku mego przyjacie- 
la i zastanowiłem się czy już wydedu- 
kowal ze sposobu w jaki nasza gospo- 
dyni miała zawiązany czepek oraz 

ręki, kto był doręczycielem listu. 
— To właśnie przyszło, panie Hol- 

mes — powiedziała i wręczyła kopertę 
Sherlockowi. 

— Naprawdę jest pani nieoceniona — 
odpowiedział i zabrał się do otwierania 
przesyłki. — To od mojego brata! — 
usłyszałem po tym jak już zamknęły 
się drzwi za panią Hudson. Holmes 
wręczył mi kartkę. 

Rzeczywiście, Mycroft prosił nas 
o spotkanie. Miało się odbyć w masor- 
skim klubie Diogenese. Po chwili, już 
ubrani (Holmes wyjątkowo w elegancki 
płaszcz i cylinder) ruszyliśmy do lokalu. 

Dźwięk tłuczonego szkła zlewający 
się w jedno z głośną eksplozją jeszcze 
dzwonił mi w uszach kiedy podnogi- 
iem się z ziemi. Odruchowo strzepną- 
lem z ramion okruchy szyby i fragmen- 
ty marmuru, którymi zostałem obsypa- 
ny. Spojrzałem na Forbesa. Odźwier- 
ny leżał z rozrzuconymi rękami i, na 
szczęście, oddychał płytko. Odwróci- 
łem się i zobaczyłem jak Holmes 
z rozwianymi włosami wskakuje do 
płoriącego budynku. Próbowałem go 

z tego jak miała ułożone palce lewej 

p mama AA YJ 

cych z tamtego okresu. Oczywiście 
w HiRes. To wszystko już jednak było. 
Najlepiej prezentuje się chyba dźwięk 
— angielski akcent rodem z kanału te- 
lewizyjnego BBC PRIME rządzi. Z tej 
gry można Się uczyć wymowy lepiej 
niż z niejednego programu edukacyj- 
nego, Jest tylko jedno ale — kilka tek- 
stów potrafi zniszczyć osoby słabiej 
znające język wyspiarzy. 

Scenariusz — conandoyle'owski. 
Zaczyna się od eksplozji w Diogene- 
se. Policja ignoruje wybuch — kładzie 
to na karb wad instalacji gazowej, 
która w owych czasach była jedną 
wielką bombą zegarową (z zepsu- 
tym timerem). Trzeba więc wziąć 
słer w swoje ręce. Początkowo 
grasz Watsonem. Holmesowi na 
szczęście nic się nie stało, jest jed- 
nak przygnębiony zamachem na 
brata i zupełnie bezużyteczny. 

Mycroft Holmes cudem uniknął 
|. śmierci. Znajduje się w szpita- 

lu z ciężkimi urazami głowy. 
Jest też przy tym dosyć nieko- 
munikatywny — bredzi. Tak 
więc Watson sam. bez cu- 
downych zdolności Holmesa 
musi znaleźć coś co wstrzą- 
snęłoby Sherlockiem i skłoni- 
toby go do działania. Kiedy już 



stawi się w domu przy Baker Street 
221B z dowodem rzeczowym w ręku 

(posłuży do tego tarcza zegarka zna- 
lezionego na zgliszczach klubu i małe 
laboratorium w domu na Baker Street) 
wskazującym niedwuznacznie, że to 
materiał wybuchowy był odpowiedzial- 
ny za to co stało się w klubie, wcielisz 
się już w postać Holmesa. 

Od tej pory w grze będziesz 
wspierany dedukcyjnymi i obserwa- 
cyjnymi zdolnościami detektywa, 
podpowiedziami _ Watsona oraz 
dziennikiem tego ostatniego (są tu 
zapisywane wszysłkie wypowiedzi 
mające miejsce w grze — czasem na- 
prawdę em W wyniku śledz- 

THE JE CAGE SE 

uniemożliwi ci dalszej gry. Przykła- 
dowa sesja w laboratorium wygląda 
tak: masz tarczę zegarka z odrobiną 
jakiegoś osadu. Analizujesz ją. Za- 
czynasz od zdrapania substancji do 
kolby. Dosypujesz siarczanu sodu 
(sodium _ sulphate), _ zalewasz 
wszystko wodą destylowaną i pod- 
palasz palnik. Nagle — BUM! Swoją 
drogą efekt jest niezły. Tylko co 
z osadem — Oczywiście zostało go 
jeszcze parę ton. 

czy wziąć go do domu i poddać anali- 
zie w laboratorium. 

(Ga Ha 
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twa okaże się, że chodziło o wzór no- 

wego rewelacyjnego materiału wybu- 
chowego, a w sprawę zamieszane 

są same grube ryby. 
Co jakiś czas w grze przewija się 

motyw znany już z poprzedniej części 
- „młody chemik". Jak już mówiłem 
wcześniej, w domu na Baker Street 
znajduje się mały stolik z różnymi 

przyborami — od kolb, pipet i probó- 
wek po różnego rodzaju roztwory. Je- 
żeli nie wiesz co dalej zrobić w grze, 
po prostu będąc w domu Holmesa 
zobacz czy jakiś przedmiot z tych, 
które masz w kieszeni może być pod- 
dany analizie. Jeżeli tak, to użyj go na 
stoliku laboratoryjnym. Twym oczom 
pojawi się rzeczony wcześniej stolik 
widoczny na jednym ze screenów. 
Teraz zaś zdając się na instynkt lub 
szczęście (lub wiedzę, he he) zacznij 
używać wszystkiego na wszystkim. 
W rezultacie i tak coś ci z tego wyj- 
dzie. Receptą jest próbować aż do 
skutku. 

Niestety THE LOST FILES jest 
głupoodporna aż do bólu. Tutaj nic 
nie można schrzanić tak, aby było to 
nieodwracalne. Możesz ekspery- 
mentować do woli. Zresztą jest tak 
w całej grze — żadne posunięcie nie 
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Gra ma też kilka kruczków. Jednym 
z nich jest gra w trzy karty z Augiem — 
cwaniaczkiem, który umieścił się pod 
komisariatem policji. Zeby wyciągnąć 
od niego informację trzeba zagrać. 
Jak to zrobić? Augie to kanciarz i cho- 
wa kartę, którą masz wskazać, w ręku. 
I tam właśnie jej szukaj. 

ZELAZNA LOGIKA 

THE LOST FILES... jest zadziwiają- 
co konsekwentna i logiczna. Bieg wy- 
darzeń ma ręce i nogi, nie nuży. 
Wreszcie możemy poznać Holmesa 
jako ponurego, nerwowego i niecier- 
pliwego kolesia. Watson jako przy- 
zwolłka studzi oczywiście wszystkie 
jego wybuchy, ale jeśli Holmes ma ko- 
muś dogryźć to i tak to zrobi. Nie bra- 
kuje elementów komicznych i zabaw- 
nych dialogów. Ciekawe też jest to, że 
gdy w pierwszej części gramy jako 
Watson, to pewne rzeczy postrzega 
on zupełnie inaczej niż Holmes. A tak 
w ogóle to wystarczy rozejrzeć się po 
salonie na Baker Street jako Holmes 
i jako Watson. Ten drugi połowy rze- 
czy wręcz nie widzi. 

I jeszcze na temat liniowości. W tej 
grze nie można się zakleszczyć na do- 
bre. Zawsze okazuje się, że coś pami- 
nąteś lub przeoczyłeś. Z takich miejsc 
wymienilbym salon na Baker 221B, 
pokój Holmesa tamże czy mieszkanie 
Mycrofta. Właśnie w mieszkaniu My- 
crolta (dokładnie na biurku w sypialni) 
można natrafić na kartkę z szytrem. 
Wydaje się trudny do złamania, ale 
panowie odpowiedzialni za zagadki 
przestraszyli się, że może być dla nie- 
których nie do złamania, więc wystar- 

Grając trzymajcie się kilku wskazó- 
wek, a rozwiązanie przyjdzie samo: 

— bardzo starannie oglądaj wszyst- 
kie pomieszczenia, osoby i przedmio- 
ty przed rozmową, 

— wyczerpuj tematy rozmów, 
— kiedy utknąteś, wróć do wszysi- 

kich pomieszczeń, w których byłeś, 
znowu wszystko obejrzyj i znowu po- | 
rozmawiaj ze wszystkimi, 

— w każdym z pomieszczeń ogłądaj 
przedmioty, które masz za sobą — cza | 
sem pojawiają się nowe możliwości || 
ich użycia, 

— próbuj analizować na Baker Stre- 

et co się da, 
— zawsze pytaj Watsona o zdanie. 
Pelne rozwiązanie ukaże się na 
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Nadszedł czas na RakSAĆ PAN- 
DORA DIRECTIVE. Grając pamiętajcie 
zwłaszcza, aby zawsze z pomocą opcji 
Examine oglądać każdy znaleziony 

trudnej tamigłówki można za pomocą 
opcji Help ją przeskoczyć (otrzymuje 
się cyfrę, którą trzeba wpisać). W razie 
potrzeby przydadzą się również wbu- 
dowane hinty, które mimo że nie wyja- 

ni się tym, iż posiada limit czasowy za- 
gadek oraz cztery czy pięć niewielkich, 
dodatkowych sekcji. 

EHH 

Był deszczowy wieczór, gdy po raz 
pierwszy zobaczyłem Fitzpatricka. Sie- 
dzieliśmy z Chelsea w barze. Za oknem 
dudnił deszcz. Włedy wszedł on, od ra- 
zu wiedział kim jestem. Cztery tysiące, 
jekie zaproponował za odnalezienie ja- 
kiegoś zaginionego faceta było całkiem 

niezłą stawką. Oczywiście wybrzydza- 
łem, bo w tym zawodzie nie można mó- 

wić tego co się myśli. Jeśli przy jakiejś 
ważnej okazji nie potrafisz zachować 
kamiennej twarzy, przycisną cię tak, że 

zaczniesz robić w portki. Prołesja pry- 

walnego detektywa ma też jednak swo- 
je plusy, a pierwszy z nich brzmi: nie 
musisz wstawać o siódmej rano. 

WREGE. __SUGNJCŻ 
Obudziwszy się zbadałem wizytów= 

kę Fitzpatricka, w razie czego mogłem 
do niego dzwonić. Z szuflady biurka 
wyciągnąłem rachunek ze sklepu, z po- 
koju zabrałem nóż. 
W recepcji na dole urzędował Nilo 

Zaoferowałem mu niewielką tapówkę, 

a wtedy rozwiązał mu się język. Okaza- 

ło się, że poszukiwany gość o nezwi- 
sku Malloy mieszkał jakiś czas temu 
w Ritzu. Na piętrze sprawdziłem drzwi 
wskazanego pokoju. Nilo dopiero po 
otrzymaniu kolejnej porcji szmalu podał 
otwierający je kod. Ledwo tam wsze- 
dłem, widziana przeze mnie rzeczywi- 
stość rozpadła się jak zbite szkło. Ktoś 
mi urządził przywitanie. 

Ocknąłem się dopiero rano. Prze- 
czesałem cały pokój. W szufladzie zna- 
laziem wizytówkę z Acme Warehouse, 
fotografię oraz kopertę, Pierwsza zasa- 
da vaderneciim prywatnego detektywa 
brzmi: dokładnie obwąchuj wszystko 
co znałazłeś. Z łóżka wziąłem szalik, 
natknąłem się też na lekturę zatytuło- 

waną „Lądowisko Bogów” oraz list od 
niejakiego Davida Wrighta. Ostatnią 
rzeczą, w którą się wyposażyłem była 
karteluszka z adresem sklepu tutejsze- 
go lichwiarza Rooka. 

Wpadłem więc od razu do niego. 
Wygłaciłem 300 baksów, jakie mu by- 
łem winien. W towarzyskiej rozmowie 
spytałem o fotografię Malloy'a. Po wyj- 
ściu udałem się prosto do Acme Ware- 
house, Przyjrzałem się plakietkom na 
murze, niestety wejście było zamknię- 
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te. Na Chandler Avenue można jednak 
znaleźć interesujące rzeczy — przy 
skrzynce leżała koperta z kasą. Przeją- 

tem ją, bo pieniędzy nigdy dosyć. 
Uznałem, że przyda się rozprosło- 

wać nieco kości i polecieć do położone- 
go w lesie domku Davida Wrighta. Na 
miejscu znalaztem płytkę CD oraz kart- 

kę z informacją jak otworzyć zamknięte 
elektronicznie drzwi. Wróciłem « 
ra, od razu wkładając krążek do ko 
putera by rozwiązać zagadkę. Po za- 
poznaniu się z informacjami wróciłem 
do domku, odblokowałem kodem 
drzwi. Pod podłogą gnił właściciel po- 
sesji. W biblioteczce znalaziem film, 
który odtworzytem na projektorze. 

We Frisco odwiedziłem knajpkę Lo- 
uiego; ten mutant wciąż wygląda bar- 
dzo młodo. Dałem mu 200 papierów, 
po czym zagadnątem o szalik oraz mio- 
dą kobietę. Spytałem go również o list 
z pokoju Malloy'a, co prawda nie 
fil go przetłumaczyć, ale 
mnie do fachowca, niejakiego Glinta. 
Zastałem go w Colt Tower. Ten gdy tyl- 
ko ujrzał szalik, powiedział: Emily. Do- 
wiedziałem się ad niego, że Luci Luv to 
jej pseudonim sceniczny. Opiekunem 
laleczki jest niejaki Gus Leach. Clint dał 
mi klucz do jego klubu. Dostałem też 
wskazówki, jak rozszyfrować list. 

Wejście do Flamingo znajdowało się 
kawalek dalej, za płotem. Otworzytem 
drzwi do klubu, ale wewnątrz niewiele 
zdołałem się. dowiedzieć. Dopiero po 
udaniu się do Chelsea i zajrzeniu do klu- 
bu razem z nią, zasięgnąłem języka. 

Pewne było jedno: Malloy to nie lada sa- 
tyr, żeby w swoim wieku romansować 

z tą cizią Emily? 

Przyjrzałem się podartej notce i po- 

składałem ją. Na dole widniała naryso 

pod ejrza ga kręcących s 
y oraz o Bay City Mirror. 
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W alejce za lombardem Fiooka zna- 

laziem artykuł o owym mordercy, prze. 

czytalem go. Jego autorką byla Lucia 
Pemell. Przy koszu odk jści 
do kanału, gdzie wyposa 
w porcję gotówki oraz dłuto. 

Wypytalem Rooka o nieznajomych 
Mordercę-Strzałę, notkę od Emily, Lu- 
cię Pemell oraz język Yucatanu. Otrzy- 

małem od razu możliwość kupienia 
książki, która połączona z listem umoż- 
liwiła przetlumaczenie go. 

ry'ego, był pogrążony 
w modlitwie w spelu- 
nie za hotelem Gol- 
den Gate. Wysłał 
mnie do składu vis-4- 
vis sklepiku Louiego, | 
by przynieść butelkę | 
szkockiej. Pociągnął | 
łyka i zapytany o foto- 
grafię Malloy'a wyga- 
dał się — dostałem 
klucz do magazynu, 
ke klient przeby- 

w miejscu podnio- 
słem wzmacniacz, przyjrzalem się 
skrzyni z nazwiskiem Malloy. Przełą- 
czyłem dźwig tak, by chwycił skrzynię, 
użyłem na niej wzmacniacza — dźwig ją 
uniósł. Podniostem i obejrzałem jej za- 
wartość, a także mapę Azji, która spa 

dia na ziemię, 
Z biura zadzwoniłem do Lucii Pen- 

rell, rozmawiałem z nią bardzo serio. 
Nagle wydała mi się, że ktoś grasuje po 
dachu sklepiku Rusty'ego. Pobieglem 
tam, lecz nie mogłem wejść do środka. 
Dopiero od Mac Maldena uzyskałem 
wskazówki jak odblokować zamknięte 
przez policję drzwi. Wewnątrz znala 
złem przełącznik za maskami, przesze- 
dłem na zaplecze sklepu, od razu 
wdrapalłem się na dach. W kurtce zna- 
lazłem fotkę oraz spinkę z inicjałami 
DH. Żeby przyjrzeć się dokladniej foto- 
grafii, potrzebowałem kupić w sklepie 
elektronicznym specjalny przyrząd do 
analizy zdjęć. Dzięki temu odczytałem 

adres AUTOTEC. Zadzwoniiwszy do 
spytałem o Sandrę Collins. Na- Lucii, 

tychmiast się tam wybralem. Zabrałem 
karteczkę oraz odznakę 
umożliwiającą wejście do 
AUTOTEC. Pojechałem do 
ich siedziby. 

Wyposażytem 
dzel oraz ke 5 
które połąc: kak 
chwycić clipboard. Dzięki te- 
mu poznałerń numer odpo- 

wiadający odznace, jaką posiadalem. 
Wszedłem do wnętrza siedziby, skiera- 

się do pokoju Daga Hortona. 
o tam zdjęcie gościa. Niezły 

lo kwiatek — za dnia urzędnik, no- 
cą morderca. Przesunąłem książkę na 
biurku, wyciągając spod niej wiado- 
mość. Otworzyłem odtwarzacz GD, 

wzii klucz do szałki. W dolnej szu- 
fladzie spoczywał naszyjnik Mrs Col- 
lins. Z drugiej szuflady wybrałem foto- 
grafie, przeszukując szafkę z książka- 
mi wyposażytem się w klucz. Na mo- 
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ment wpadłem do Gary'ego, zapytalem 
go o Daga oraz o dach pakamery Ru- 
sły'ego. Pobiegłem tam, świeżo zdoby- 
tym kluczem otwierając drogę na sam 
szczyt wieżyczki. 

Przez lunetę zoba- 
czyłem jak Morderca- 
Strzała szykuje się, by 
dobrać się do Emily. 
Wybiegiem do Rooka, 

widział 

za murkiem i migiem rzuciłem się 
na przeciwnika. Doszło do małej 
bójki, w wyniku której udający 
Bruce'a Lee gość zaliczył parę so- 
lidnych ciosów. 

Rankiem wróciłem na miejsce walki, 

zabrałem owo urządzenie, które zgubił 
Horton. Był to detektor do namierzania 
jakiegoś ukrytego obiektu. Przetesto- 
walem go przy drzwiach do lombardu 
Rooka. Potem włazłem do kanału. 

Mając włączony detektor doszedłem 
do ściany, przy której wydawał dźwięki 
z największą częstotliwością. Obok by- 
la luźna cegła, potraktowałem ją diu- 
tem. Znalazlem pudelko Emily, potem 

czekało mnie rozwiązanie zagadki po- 
legającej na przeniesieniu dwóch kolo- 
rów kulek do sąsiednich pojemników. 
Dokładnie obejrzałern pudełko. 
We Flamingo uciąłem sobie pogar 

wędkę z Emily. Oczywiście, puściła far- 
bę na temat Malloy'a, tajemniczego pu- 
delka oraz NSA; miała wszakże u mnie 
dlug wdzięczności. Omal nie upadłem, 
gdy się dowiedziałem, że Malloy to jej 
mąż! Porozmawiałem też z Gusem, 
skierował mnie na tyły Flamingo, tam 
znajdowało się opakowanie, jakiego 
używał Malloy. Ściągnąłem je ze siupa 
za pomocą antenki, którą znalaztem 
w śmietniku. Opakowania użyłem na 
przyrządzie do analizy fotografii. 

Po powrocie do biura zastałem 

w nim gości. Bardzo niemiły facet mnie 
przesłuchiwał (A, A, C, Ć, A, B, C, A). 

Musiałem oddać pudełko Emily. 
W przelocie udało mi się poznać nieja- 

ką Reagan Madsen; ta kobieta wie to 
i owo o życiu. 

Mac Maldena zapytałem o pensjo- 
nat, pojechałem na pocztę, a słamtąd 
do Garden House, gdzie rzekomo miał 
przebywać Malloy. Starszą panią okpi- 
łem za pomocą paru lizusowskich 
zdań, przeczesałem każdy cal pokoju 
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Malloy'a, znajdując mnóstwo cieka- 
wych rzeczy. W biurze u siebie próbo- 
wałem odczytać CD, ale wymagało to 
dodatkowego kodu. Wróciłem do Gar- 
den House, przeszukalem dźinsy. Wie- 

działem już, że poszukiwany przebywa 
w magazynie Waierlront. Czym prę- 
dzej się tam wybrałem... i faktycznie, 
Mallpy siedział przy jakichś papierach. 
Słuchałem zatascynowany opowieści 
doktora o tym jak tłumaczył hieroglify 

z tajemniczego obiektu, który prawie 
wiek temu spadł w okolicy miejscowo- 
ści Roswell. Wtedy po raz pierwszy 
usłyszałem tę nazwę. Malloy wypowia- 

dał ją po raz ostatni, bo chwilę potem 
już nie żyt. Przysmażyłem trochę go- 
ścia, który wydalnie przyczynił się do 

jego zejścia. 

NEUE 
Dostałem faks od Lucii Pernell oraz 

wiadomość od Chelsea. Udałem się do 
magazynu, gdzie znalazłem kawałek 
żółtego papieru, rozkład lotów oraz kwit 
z poczty. Przesunąłem kawałki drew- 
na, byl pod nimi sejf. Otwierała go kom- 
binacja 22, 31, 15, 7. We wnętrzu leża- 
ła karteluszka opisująca dziwny pojem- 
nik oraz kluczyk, ów otworzył drzwi 
w Garden House. W moje ręce wpadł 
notatnik Malloy'a oraz fotografia Bramy 

Słońca. Na ziemi leżała książka o kon- 
taktach z obcymi cywilizacjami z ko- 

smosu. Potwierdzało to tylko, czym się 
ten facet zajmował. 

Zadzwoniłem do Reagan, by umó- 
wić się z nią na randkę. Społkaliśrny 
się w Imperial Lounge, polem otrzyma- 
lem wiadomość od Pernell, oddzwoni- 
lem pytając o pry, Thelwitta 

oraz co znaczy Gosmic Connection. 
Pudełko Reagan połączylem z tkaniną 
znalezioną u Malloy'a; znów musiałem 
się nagłówkować. 

Mac Maldena wypytałem o Hortona 
oraz AUTOTEC. Skierowany zostałem 
wprost do kostnicy. Skalpel pomógł 
otworzyć szufladę z literami G-H, za- 
brałem z jej wnętrza portiel (była w nim 
karta identyfikacyjna), jak równiez 
klucz. W AUTOTEC w pokoju Hortona 
otworzyłem i spenetrowałem niedo- 
stępną wcześniej szałkę, Za pomocą 
karty Hortona i hasła 773348 wsze- 
dłem do tajnego archiwum — pobliskie 
drzwi. 

Za jednym zamachem dobrałem się 
do skrytek: B15, B17, E13, E36, poma- 

gając sobie kluczem od Lucii. Żeby 

za. 

wyjść stąd bez wiączania systemu alar- 
mowego, musiałem każdy z tych 
przedmiotów pozbawić pola magne- 

tycznego w znajdującej się tu maszy- 
nie. Kod do niej brzmiał 1091. Odzy- 
skane pudełko od Emily poddałem wi- 
wisekcji już w biurze. Ta zagadka pole- 
gała na dopasowaniu nazw miast do 
odpowiednich gwiazdek. Trzeba było 
porównać mapę z rozkładem lotów, by 
mieć jakiekolwiek wskazówki. Skontak- 
towałem się z Fitzpatrickiem. spytałem 
go, co znaczą skróty AE, OE, EW, oraz 
o Thelwitta i Cosmic Connection. Na 
koniec wymienilem nazwisko Archie El- 
lisa, dostałem adres. Uprzednio umó- 
wiwszy się i odpowiedziawszy na trzy 
banalne pytania, złożyłem mu wizyłę. 
dając mu slajd 186 i pytając o Roswell 
oraz to w jaki sposób można się tam 
dostać. Od Fitzpatricka uzyskałem ko- 
ordynaty bazy. 

Zanim wybrałem się w podróż, ma: 
jąc złe przeczucia skoczytem do Ar- 
chiego, by go ostrzec przed zakusami 
NSA. Dopiero potem opuściłem Frisco. 

Roswell nawet po latach wygląda ta- 
jemniczo. Teraz nie ma tu nikogo, 
wszystkie ślady po przybyszach, jacy 
gościli łu w 1947 r., zostały starannie za- 
tarte. Z szuflady zabrałem walkie-talkie, 
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wyjąłem z niego baterię. Wyposażyłem 
się również w kartę wstępu, klucz, pu- 
dełko zapałek, książeczkę oraz wydoby- 
ty spod materaca diagram pola lasero- 
wego. Wyszedłem, wyposażyłem się 
w łopatę oraz kawałek rurki. Przesuną- 
tem pudła, pod nimi byl przecięty kabel. 
Kluczem otworzyłem budę, skąd wzią 
tem latarkę (włożylem do niej baterię) 
i pudełko z narzędziami. W tym ostatnim 
były nożyce do cięcia drutu, Dzięki kar- 
cie wstępu wniknąłem do hangaru z po- 
lem laserowym. Skorzystalem z panelu 
(ALPHA, 11, 1, 4, 13, 5), co wyłączyło 
część pola laserowego, tak że mogłem 
przejść dalej. Wziąłem kabel. 

Wróciwszy użyłem nożyc na kablu, 
a następnie podczepiłem go do tego 
przeciętego. Mogłem wówczas we- 
wnątrz dyżurki przełącznikiem otworzyć 
zamknięte wcześniej drzwi, W skrytce 

pod podłogą byl dynamit, Przyjrzałem 
mu się, łącząc laskę z rurką. Pod trwa- 
łymi jak skała drzwiami za polem lase- 
rowym podpaliłem laskę dynamitu i rzu- 
ciłem nią gdzie trzeba. Szybko ucie- 
klem z hangaru. Gdy wróciłem drzwi 
stały otworem. Co się za nimi kryło? 
Okruchy tajemnic z innej płanety. 

DZIEN 7 | 
Czułem, że coś jest nie tak. Zupełnie 

jakby coś mnie śledziło. Musiałem się 
śpieszyć. Pobiegłem do Mess Hall, 
skąd z zamrażarki wziąłem szpikulec 
do kruszenia lodu. Z szafki zabrałem 
gamek. W pokoju 104 szpikulcem otwo- 
rzyłem baniak z paliwem, nalałem go do 
gamka. Potem wybrałem się do sekcji 
sypialnej. opór drzwi pokonałem łopatą. 
W szafce znalazłem pojemnik przezna- 
czony do przechowywania nienatura|- 
nej materii, połączyłem go ze zdobytym 
wcześniej kawałkiem papieru. 

W! Mess Hall na palniku podgrzałem 
gamek z paliwem. Wpadlem jeszcze 
do pokoju 102, wziąłem stamtąd dwie 
rzeczy i dokladnie je obejrzałem. Nad- 
szedł czas na odwiedzenie sali z gene- 
ratorem. 
W generatorze otworzyłem dwa pa- 

nele, po czym umieściłem w maszynie 
znalezione w poprzednim pokoju urzę- 
dzenie. Otworzywszy zawór, wlałem 
paliwo do generatora. Kilkoma poru- 
szeniami dźwigu wprawiłem w ruch 
maszynerię. Wybieglem z sali, a gdy 
po chwili wrócilem do niej, zobaczyłem 
obcą istotę. Złapałem drania do przy- 

gotowanego wcześniej pojemnika. 
Z sali z generałorem wziąłem zbior- 

nik tlenu oraz nażyce, udałem się po- 
nownie do 102, gdzie wpadła mi w ręce 
część palnika acetylenowego znajdują- 
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ca się w płastiko- 
wym. opakowaniu. 
W 104 była rączka 
od tegoż palnika. 
W sekcji sypialnej 
znalazłem taśmę 

oraz _ odtwarzacz 
GD. Włożyłem do 
niego znalezioną 
wcześniej płytkę 
CD. 
W Rec Room 

znalazłem — przy- 
rząd do śledzenia Obcych - rodzaj 
sondy — pobrałem również w sztangę, 
przyczepioną strzałkę oraz kij bilardo- 
wy. Te dwie ostatnie rzeczy połączy- 
łem taśmą, uzyskując tym sposobem 
dziryt, Dzięki niemu zdołałem w sekcji 

sypialnej wydobyć spod częściowo 
uchylonych drzwi kartę identyfikacyjną. 

Była ona potrzebna na poziomie dru- 
gim przy wejściu do War Room. Wypo- 
sażyłem się tam w drugą część, a mia- 
nowicie piłot do owej dziwnej sondy 
(połączyłem obie części). Wziąłem stąd 
plik fotografii, nie omieszkałem również 
rzucić okiem na dokumenty oznaczone 
metką Top Secret Eyes Only. 

Musiałem na moment opuścić Ro- 

swell, by w sklepie elektronicznym we 
Frisco kupić pakiet Robo-baterii do zło- 
żonej chwilę wcześniej sondy. Wróci- 
łem na poziom drugi bazy, skierowa- 
łem się do ściany z wiatrakiem. Używ- 
szy na nim przyrządu, zdołatem do ka- 
nałów wentylacyjnych zapuścić sondę. 
Przeszukalem pokoje J2-12 (śrubo- 
kręt), J2-3 (następna karta identyfika- 
cyjna), J2-8 (wąż), J2-6 (fiolka kwasu). 

Dzięki nowo zdobytej karcie otwo- 
rzyłem drzwi windy po poziom 3. Śru- 
bokrętem rozkręcitem panel, nożycami 

przeciąłem druty, po czym wymonto- 
wałem bombę i popędziłem z nią do ko- 
sza na śmieci. Wrzuciłem ją i uciekłem 
do drugiej windy. Stanąłem na najbar- 
dziej tajnym poziomie Roswell. 

Nie wierzyłem oczom, ale stał tam 
najprawdziwszy latający spodek. Za- 
brałem obie rzeczy ze skladu, drzwi 
100-200 były niestety zamknięte. Połą- 
czyłem końcówkę oraz rączkę palnika 
acetylenówego, do zbiomika dołączy- 
tem rurkę. złożyłem to, doczepiając 
rzecz znalezioną w składzie. Miałem 
kompletny palnik, który wypalił niemałą 
dziurę w drzwiach 100-200. 

Wstukałem kolejno 186, TAC. Mu- 
siałem w taki sposób przesuwać ele- 
menty, by móc wyjąć 186. Kwasem po- 
traktowałem zamek od drzwi, zabrałem 
paliwo do 186. Udałem się do biura 
i zapadłem w sen. 

Nazajutrz czekały na mnie informa- 
cje od Archie Elisa i Lucii Pernell. Gdy 
oddzwoniłem do Murzynki, ta przefak- 
sowała mi dokument. Poznanym ko- 
dem do kompaktu było MERGE THE 
FOUR RARE CASES TO SEE MAPS. 
Zadzwoniłem do 

Witta, porozmawia= 
tem chwilkę, ale 
wpadło mi do gło- 
wy, że muszę 
przede wszystkim 
namierzyć gdzie 
gość mieszka. 
w sklepie elektro- 

nicznym Zack miał RRobo-namierzacz — 
leżał sobie na ladzie. „Jeszcze raz za- 
dzwoniłem do Witta, po rozmowie (B, 
M, BE, G, G, C, C) udałem się do jego 

apartamentów. 
Gospodarza nie było w domu, ale 

alarm działal. Za maską schowany był 
jeden wyłącznik, w pobliżu stołu drugi — 
zielony. Kawałkiem bambusa wyłączy- 
iem przełącznik nad kominkiem. Na pię- 
terku pod rośliną znajdował się ostatni 
dezaktywujący alarm przełącznik. 

Z szullady wyjąłem album z lotogra- 
fiami, znalazłem w nim jedno szczegól- 
rie interesujące zdjęcie. Na tóżku spo- 
czywała notka. Za pomocą bambusa 
zdjąłem plakietkę znad drzwi, wyposa- 
żylem się także w szczypce. Ogień 
w kominku zgasiiem tajnym przyci- 
skiem ukrytym w statui obok. Szczyp- 
cami wydobyłem spoczywającą wśród 
żaru torebkę, która mieściła Klucz. 
Przeszukanie okolic sofy zaowocowała 
znalezieniem książki. Użycie klucza na 
statui spowodowało, że miałem przed 
sobą kolejną zagadkę. W otwartej wnę- 
ce znalazłern pudełko, po przyjrzeniu 
mu się ustawiłem kolejno: SEPTE - 
4BHAU, MAY20-10CHUEN, APRIL17- 
3MULUC, JULY12-11MEN. 
W Garden House pojawiła się paczka 

— byłow niej pudełko. Potączyłem je z ka- 
wałkami z pudełka Witta — kolejne puz- 
złe, Miałem w ręku osłatnią, czwartą 
część tajemniczego Pandora Device. Po- 
łączyłem wszystkie elementy, co wywała- 
lo projekcję. Malloy opowiadał o swoich 
badaniach nad fenomenem UFO. Potem 
w objęcia wzięła mnie Reagan. 

Tajne miejsce w Meksyku położone 
było wśród tropikalnej dżungli. W Kom- 
nacie Węża podniosłem z ziemi zestaw 

kolorowych płytek, wziąłem papirus, po 
czym rozłożyłem płytki na altarzu i roz- 
wiązałem układankę. Drzwi z symbo- 
lem gwiazdy stanęły otworem. Czekało 
mnie ganianie po labiryncie, na szczę- 
ście robiłem notatki, by móc to teraz 

odtworzyć: na skrzyżowaniu znalazłem 
węgiel, użyłem go na papirusie. Prawo, 
do końca, lewo, do końca, lewo, lewo. 

Od truposza pożyczyłem latarnię, pi- 
stolet, okularki, chusteczkę. Prawo, 

prawo, prawo, wziąłem sztylet. Powrót 
do skrzyżowania, prawo, do końca, 
prawo, prawo, prawo, prawo, prawo. 
Znalazłem dość dziwną miskę. 

Lewo, lewo, lewo, prawo, do końca, 

prawo, prawo, lewo, prawo, lewo, lewo. 
Napotkałem kolejny szkielet. Zlama- 
nym szkielkiem przeciątem postronek 
zawiązany na ręku, wziąłem również 
tarczę. Powróciłem do Komnaty Węża. 

Wyszedlem z niej przez drzwi z sym- 
bolem słońca. Lewo, prawo, prawo, le- 
wo, lewo, prawo, prawo, wziąłem topo- 
rek Wróciłem do 
skrzyżowania, prawo, 
prawo, prawo, miałem 

srebmy sztylet. Lewo, 

lewo, do końca, prawo, prawo, do koń- 

ca, prawo. Oto i dotariem do Komnaty 
Ptaków. 

Na ołtarzu czekała na rozwiązanie 
kolejna zagadka; do generowania 
dźwięków skorzystałem z toporka. Wy- 
szedłem przez drzwi z symbolem 
gwiazdy. Lewo, prawo, do końca, lewo, 
do końca, lewo, prawo, prawo, lewo. 
Był tam złoty sztylet. Prawo, lewo, lewo, 
prawo, prawo, prawo, lewo. Chustecz- 

kę namoczyłem oliwą z latami, osadzi- 
em to na posiadanym dzirycie. Wsze- 
dłem do Komnaty Os, zapalilem tę pro- 
wizoryczną pochodnię. Przypaliłem nią 
gniazdo os. Po rozwiązaniu zagadki 
wyszedłem drzwiami z symbolem księ- 
życa. Doszedłszy do skrzyżowania, 
udałem się w prawo, lewo, prawo, do 
końca, prawo, zdobyłem czerwony 
sztylet. Lewo, lewo. do Komnaty Sztyle- 
tu, gdzie była, a jakże, lamigłówka. 

Za drzwiami z symbolem czamego 
słońca szedłem do końca korytarza, 

prawo, lewo. Otworzyłem drzwi i spa- 
dłem w ciemną czeluść. 

Na szczęście lądowanie okazało się 

miękkie, a tym bardziej się zdziwilem, 
gdy zobaczyłem Reagan. Zagaiłem 
z nią rozmowę, z jej plecaka wyjąłem 
kawal liny, którą zawiązałem na statui 
w centrum, Nożykiem wydobyłem z na- 
koi trochę prochu, wsypałem go da mi- 
ski. Postronek namoczyłem w oliwie, 
dołączyłem to do miski pełnej prochu. 
Bombową samoróbką rozsadziłem ka: 
wałki statui, dwa fragmenty położyłem 

na platłormach. Wyjechaliśmy na po- 
wierzchnię. 

Wśród drzew stał latający spodek. 

Byli wszyscy: ja z Reagan, Fitzpatrick, 
koleżkowie z NSA. Zdało mi się w 
że w oczach Fitzpatricka pojawiło się 
©0$ dziwriego, zupelnie jakby nie był on 
człowiekiem... Zostaliśmy zabrani do 

wnętrza statku, czekała tam ostatnia 
zagadka: czamy symbol i kolejno rzę- 
dami: północ, okrąg, czerwony, 

wschód, krzyż, pomarańczowy, połu- 
dnie, trójkąt, żółty, zachód, diament, 
zielony. Silniki pojazdu zostały zapusz- 
czone. Ostatni nie zniszony egzem- 
plarz statku pozaziemskiego jaki pozo- 
stawał na Ziemi, właśnie odleciał. The 
truth is out there... 

Micz 
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CUMICIEŃ może 
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sobie CJE) 
wszyscy, bowiem 

ecie. Od- 
z pojawie- 

UIES Cera 
co prawda 

aty, ale falki 
i Hensona. 

„kaj 
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ACUENS 
GINIE 

popular- 
nością programu KID CAD. Ręcznie 
paenana, ła to dzieło Nicholasa 

rvela. Połączenie soki tta i di- 
gitalizowanych Muppetów dało wra- 

* SR 

CALEB LET 
wości, a to dzięki zastosową- 
niu najnowszych technik vi- 
deo. Doskonałej grafice to- 
warzyszy w niczym nie ustę- 
pująca | OLWPLCE Wr 
na potrzeby LILLWSOCJA na te- 

W grze je | AB 

| ETSI CUJENLEMUESJELCU SU 
ć Ka da ukrytych tam bo- 

na piratów Flinta. Przy- 
god z na a się UAEUZOJEEU 

ZWALCZA HUA 

nosi | i tow szy podróży — 
WIEŻ CSL] 

|=* o imieniu Steven- 
on CEZ UE UEEA NEUE 
pełnić będzie ona odtąd funkcje in- 
teraktywnego pomocnika, nie 

nien przy tym kąśliwych 
W tawernie objawia się też 

raz pierwszy duch Kapitana Flin- 
|EEOŁTEWALOELIA 

UAD LCJEWUKZUCLUA 
W kolejnych etapach, którymi jest 

port Bristoli LO ELU ETJEN HLC 
my pozostałych ulubieńców: Fozzie- 

Kermita, Szwedzkiego Kucharza, 

dziadków z loży. Zanim dotrzemy do 
skarbu nasze zmysły będą atakowa- 
ne prześliczną grafiką, doskonałą 
muzyką i świetnym muppetowym 
OWE LELWWEW GUT: GEUENICE 
oczywiście skarb, ale także księż- 
ZAC I=EELIUE LETNICH 
z multimedialną niespodzianką. 

(UE 

którz 
nie będą przeszka 

Nasza zabawa z Muppetami nie 
EJRIEJ EELELU JUEL 
kończyć. Dzięki specjalnej opcji mo- 

WEEK ILU WALULI Hawkinsa, EEEE ECUK WAUCZZWELH me ulubione te- 
pa „zm, 

maty muzyczne z gry lub p 
wydrukować ulubione sce- 
ny. Posiadacze drukarek 
monochromatycznych mogą 
potraktować swoje wydruki 
jako obrazki do kolorowania. 

Gierka przeznaczona jest 
dla najmłodszych i można ją 
skończyć bez większego tru- 
OOELEIEHLWEWCUNNY 
szy w odpowiednich miej- 
scach na ekranie. Liczne ani- 
macje przeplatane są logicz- 
nymi zagadkami mającymi 
wpływać na rozwój intelektualny mio- 
dego gracza. W trakcie gry bowiem 
uczy się on liczyć, rozpoznawać ko- 
mu dźwięki, poznaje gwiazdozbio- 

ry, a nawet budowę statku i podsta- 
wowe zasady nawigacji. Dia polskie- 
go gracza dodatkowym elementem 
może być nauka języka angielskiego. 
Szkoda tylko, że w trakcie prostych 

KIOREUSEREWTEWE 
ELE ELU 
gów nie pokazuje się 
tekst, który znacznie 
mógłby ułatwić ich zro- 
zumienie, 

SA 
l | kl 

:p rawdę "e, ładna 
żeby była dłuższa, 

z możliwością wyboru poziomu trud- 
ności dla trochę starszych. Dosko- 
nata oprawa sprawiła, że z przyjem- 
URZENUCE CEWCE 
muje se LOU MrZNENE 

zabrało mi niespeł- 
na godzinę i to 

KINS WILOŁZEWEO IT) 
UEWWUEWECJ 

| OEUEWALZLCA 
| (i U wychodząc z za- 
| NZNOWEJECIE 

_ jest przeznaczo- 
na dla bardzo 
młodego odbior- 
[5 można stwier- 

dzić, że jej autorzy stanęli na wyso* 
kości zadania i stworzyli produkt, 
który dostarczy mu emocji na wiele 
godzin, przy okazji rozwijając. 

Joseph vel Gonzo 



Gdzieś daleko, w zaczarowanym 
lesie żyją sobie Smurfy... Małe, nie- 
bieskie stworki żyjące zgodnie 
z prawami matki Natury. Poza paro- 
ma wyjątkami są mądre i dociekli- 

we. Ich mała wioska, gdzieś w giębi 
lasu, zawsze pozostaje wesoła i ra- 
dośna. Małe niebieskie stworki oba- 

wieją się ludzi, głównie z powodu 
bliskiego sąsiedztwa złego czarow- 
nika Gargamela i jego złośliwego 
kota — Klakiera. Odziany w czarny, 

połatany  ka- 

fian Giarga- 
mel  lubuje 
się w desz- 

czowej  pogo- 

dzie i jest święcie przekonany, że 
Smurty przetopić można na złoto. 
Na szczęście sympatyczne niebie- 
skie pokraki pozostają niedoścignio- 
ne przez chciwego choleryka i jego 
liniejącego kota. Już raz Gargamel 
był bardzo bliski ujęcia niebieskich 
tworząc ponętną Smurfetkę, która 
miała skłócić Smurty między sobą. 
Na szczęście udało się Papie Smur- 
fowi zmienić ją w istotę, którą dzie- 
ciaki mają okazję oglądać do dziś. 

Wieczorynka, którą oglądałeś bądź 
do dziś oglądasz z wypiekami na twa- 
rzy jest już w formie gry! Nie jest to 
oczywiście pierwsza próba przenie- 

sienia bądź co bądź „kuliowego” te- 

matu na domowe 
maszynki = wy- 
starczy wymienić 
tylko opisywane 
w zeszłym nume- 

rze dwie ciekawe 
zręcznościówki na 
konsole Nintendo 
Game Boy oraz 
SEGA MegaDrive. 

SMURIE 
A jaka jest wydana na PC ta nie- 

zwykle głośna ostatnio gra SMUR- 
FY? Przede wszystkim wydana zo- 

stała PO POLSKU! 
To jej niewątpliwa 
zaleta, zwłaszcza, 
że głosów użyczyli 
aktorzy znani z wie- 
czorynki — żywe le- 
gendy w kręgu pol- 
skich artystów: pa- 
nowie  Michnikow- 

ski, Gajda i wielu in- 
nych... Cóż można 
więc ciekawego 
rzec o najważniej- 
szej dla „multime- 
dialnej” _ warstwy 
gierki, a mianowicie 
głosach _ postaci? 
Papa Smurf brzmi 
jak zawsze spokoj- 

nie, swe naukowe wywody snuje 
Ważniak, a Gargamela jak zawsze 
słychać jako totalnego frajera. Po 
prostu czuć klimat bajki. Grafika, 
mimo, iż pozostaje w niskiej roz- 
dzielczości, nadaje grze przyjemną 
otoczkę. Widać fascynację autorów 
tematyką; w grze poruszono 
wszystkie znaczące tematy (któż 
z widzów nie pamięta Czarnych 
Smurfów?), które przewinęły się 
w trakcie długiej kariery pokrak ry- 
sowanych przez Peyo. Zaintereso- 
wani fenomenem Smurfów odnajdą 
zarówno swych starych znajomych 
jak i poznają wiele nowych twarzy. 
SMURFY stanowią genialne po- 

łączenie elementów  charaktery- 
stycznych  przygodówkom, cech 
zręcznościówek, a nawet elemen- 
tów gry logicznej i wątku edukacyj- 
nego. Co ciekawe, ten misz-masz 



czasu gry dzieciarni. Czyżby typo- 
wa produkcja „familijna”?... 

Gra spodobała mi się. Dziś, 
w erze brutalnych mordobić i dra- 
stycznych strzelanek obfitujących 
w niepożądane dla młodych ludzi 
sceny, SMURFY stanowią bardzo 

miłą przerwę. Po raz pierwszy ha- 
sła reklamowe nic a nic nie kłamią 
— ta gra NAPRAWDĘ jest niezbęd- 

[EFRANSPORTER 
sprawdza się! Celem gry jest odna- 
lezienie wszystkich elementów nie- 
zbędnych do zbudowania przez Pa- 
pę Smurta SMURFOTELETRAN- 
SPORTERA. Obojętnie, czy chodzić 
będzie o wysmurfowanie dwudzie- 
słu kropel wody, czy też o zgasze- 
nie świeczek na torcie — wszystkie 
te z pozoru bezsensowne zadania 
niezbędne są do ukończenia gry. 
Szczegóły są nieważne — wystarczy 
powiedzieć, że SMURFY to typowa 
gra dla dzieci. Jest tu wszystko, co 
tego typu produkcja mieć powinna. 
I tak: regulowany stopień trudności, 
kolorowa, przejrzysta grafika, wy- 

raźny podział na „dobrych” i „złych” 
oraz specyficzny klimat świata dzie- 
cięcych marzeń i lęków. Gra jest 
obecnie najbardziej pożądaną pozy- 
cją dla bardzo młodych Polaków. Po 
nieudanym KAJKO | KOKOSZ jest 

EC_Flle 

ę iu Game Tine: 

szansa na odbudowanie presliżu 
komputerowych adaptacji komikso- 
wych postaci. 

Trzeba jednak od razu zastrzec: 
zarówno żądni wrażeń dorośli jak 
i te „starszaki” nie powinny w ogó- 
le się do owej pozycji zbliżać. 
Stracą szacunek dla INFOGRA- 
MES za zajęcie się tym w gruncie 
rzeczy niepoważnym tytułem. Je- 
dyną rzeczą, do której mogliby się 
dotknąć, jest opcja RODZICE. Po- 
zwala ona na np. regulowanie 
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na w każdym do domu, gdzie znaj- 
duje się zarówno komputer, jak 
i dziecko. Oczywiście, jak wszyst- 
ko ma swoje wady, które w tym 
wypadku wydają się być jednak 
narzekaniami idealisty... 

Chciałbym napomknąć o proble- 
mie wielu rodziców nadzorujących 
w co grają ich dzieci. Na usta ciśnie 
się przykład odnalezionego wśród 
pociech znajomych sześcioletniego 
Piotrka, który zarwał kilka nocy 
przy DOOM. SMURFY są doskona- 
łe dla małych dzieci, wspaniale na- 
dają się na prezent dla młodszego 
bratą czy siostry, są porządnie wy- 
konaną przez uczciwych rzemieślni- 
ków robotą. Poza tym, od początku 
do końca są po polsku. Dobre, wcią- 
gające i miodne. Ale 
jeszcze raz przy- 

pominam -— mu- 

sisz mieć mniej 
niż dwana- 
ście lat! 

Mamut 

Missinn: 

Fumi; 

Frady ńeC: [U 
Śra State: 
Clouds: 
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- Kapitanie, zakończono badanie pla- 
EWALEWEJEI I PPZJUECYJCUJC 

= Czy jest szansa na jej kolonizację? 
SI IEJCGWIENCIK AUE 

szej części galaktyki. 
— Przygotować się do zniszczenia 

ety, żaden z tych wrednych Schnoz- 
odeń nie będzie tu mieszkać! 

— Ani Ludzi, ani Saurianów!!! 
— Taaak... jakie to miłe uczucie. 
- Panie Kapitanie, na planecie znaj- 

duje się dziwna kolumna, wygląda na 
twór obcej rasy. 

- To na pewno jakiś wynalazek 
Schnozzoidów, natychmiast zniszczyć! 
AEWELEJEWNEECEESUT IEC) 

twór jakiejkolwiek ze znanych nam ras. 
- Powiedziałem, zniszczyć!!! 
— Tak jest! Ognia! 

_Bullfrog-96" 
486DX/66 w 6 „El 4M a 35 1 

ay AM | M8 
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W zeszłym roku JAGGED ALLIANCE 
(opis 85'27) wspiął się na szczyty popu- 
lamości wśród strałegomaniaków. Jego 
fani z pewnością niecierpliwie odliczali 
miesiące i tygodnie w oczekiwaniu na no- 
we zadania i nowych najemników w DE- 
ADLY GAMES. Czy jednak DG zdoła po- 
włórzyć sukces poprzednika? Wiele 
wskazuje na to, że niekoniecznie. 

| TEYTEM 
Aby dotrzymać kroku konkurentom 

kolejne części gry muszą prezentować 
coś nowego. W DEĄDLY GAMES 
wszystko zostało po siaremu. Z jednej 
strony to dobrze, gdyż maniacy JAGGED 
ALLIANCE od razu trafiają na stare śmie- 

ABE zb ZEN ALEA. 

- Kwai to odbiło mam [ESSE 
WESELU 

- Me.dow.ć o zn.szzen.achł — 
- Pow.żne usz.odznie Satk 

zg.nęł. o.oło 40 ty.ięc. zaoj,. 
- Kaitnie, ta koum 

em.to.ać j.kiś syg.al... 
U UCOROJISOSENOC 

b.rc.e, za.mu.e po.yc.ę bo.oWwą, 
— Pr.ygot.wać się do walk... 

Nadmierna aktywność zawodowa 
Bohemiańskiego komandora Pontiacą 
uruchomiła nadajnik zostawiony 
przez Etherealsów — rasę, goply ge! 
r EEDWIEDJELZWLULE rd 
lat temu udała się w fr VR 
raz wrócili i byli OAZĄ wkurzeni 
widząc co cztery „cywilizowane” ga- 
tunki zrobiły ze wszechświatem - tak- 
tyka spalonej ziemi cieszyła się naj- 
większym powodzeniem nie tylko 
wśród Bohemianów. Podbój byt kwe- 
stią kilku miesięcy. Generałowie sta- 
wiający opór zostali wyeliminowani, 
a pozostali otrzymali zupełnie nowe 
zadanie... rekultywację zniszczonych 
ELE CEWCE ELENA CY 
O) UE ECUN NZ CG CUWWELIN 

cie i mogą zacząć grać na- 
wet nie czytając instrukcji 
(która, nawiasem mówiąc 
jest słabsza i pozbawiona 
specylicznego humoru czę: 
ści pierwszej). Z drugiej jed- 
nak wszyscy oczekiwaliśmy 
CZegOŚ nowego. 

Niestety, twórcy gry po- 
szli na dsżąsto. „To samo, 

tylko więcej” tak w skrócie można okre- 
ślić część drugą. Więcej najemników, 
więcej broni, więcej wrogów i wreszcie: 
więcej strzelaniny... Nasuwa się nieod- 
parte wrażenie, że DEADLY GAMES po- 
wstał po prostu ze skrawków jakie zosta- 
ly po JAGGED ALLIANCE, a roczna 

, przerwa między tytułami ko- 
4. nieczna była tylko po to, by naj- 

pierw wyprzedać ten pierwszy. 

KEMER 
W odróżnieniu od JAGGED, 

gdzie musiałeś stoczyć skompli- 
kowarią kampanię, DEADLY to 
po prostu cykl scenariuszy. Za- 

a taka motywacja znakomicie popra- 
WEJEBELCEAWA GEL EHA 

= Jak dobrze, że dałem w gębę r 
mu oficerkowi. Za karę 
zapomnianą bazę w odlegi 

kosmosu. Po najeździe 
sząc doniesienia o ko " 
kach poddałem się pierwszemu: state 
kowi Etherealsów jaki się pojawił. Te- 
raz spokojnie spędzam czas w ich 
obozie jenieckim, żarcie jest wyśmię- 
nite, nie ma nic do roboty poza sprzą- 
taniem i nareszcie mam czas zająć się 
malowaniem. Jednak najmilszy jest 
EENAŁZRECLEWNL CAŁA JENIE 
usunięto informacje 0 moich sukce- 
sach na Albidorkanie. Obcy na pewno 
myślą, że jestem jakimś klepawym do- 
wódcą skoro siedziałem na takim od- 
ludziu, więc nigdy nie przydzielą mnie 
do rekultywacji. Życie jest piękne! 
E Wstawaj! Koniec wylegiwania, 

; ZALEWANE A 

bie wszystko, za godzinę wylatu 
[ pierwszą misją. Wiesz to będzie 
DETIUCUCEFA 
W EU GE W © 

nie paskudne. 
aa. 

warta w grze kampania to zestaw 
wielu pojedynczych zadań, krót- 
kich jednorazowych zleceń. Z te- 
go też powodu rozgrywka stała 
się nieco trudniejsza O ile 
w JAGGED można było pozwolić 
sobie na porażki, wycofać się 
w obliczu przeważającego wro- 
ga, to tutaj jest to nie do pomyśle- 
nia — brak sukcesu, brak cashu. 

JAK GRAC? 

Z lewej strony 
CCUWEJ NEJ 
LUCIA 

jące będących do 
twojej — dyspozycji 
naukowców. Do 
wyboru masz na- 
stępujących  spe- 
HEEL 

Botanik - sadzi 
rośliny oraz zbiera plony. 
Genetyk - bada miejscową faunę 

oraz pelni funkcję lekarza i weteryna- 
rza. posiada także broń, którą może 

dernizuje je oraz naprawia zniszczone. 
Ranger — nadzoruje zwierzęta, za- 

chęcając je do walki, jedzenia lub roz- 
[UEICH Posiada EE UGLY 
zabijać wrogie 

Pierwsze mi szał proste 
WEZ REBECCA 
gry. nauczyć kierowania naukowcami 
oraz zwierzętami. Dopiero od czwarte- 
go, pitadikoria ZWAJEKIEJNCJ 

zabawa. Twoim pierwszym 

dobywającej wotajdo. 

wy itworzeniaź - adnsk. 1ie mu- 
_ sisz postawić elektrownię, ię 
PATA ych. 
ilając te budynki jesteś przygotowany 
do wykonania powierzonego ci zada- 
nia, a także do zwalczania pojawiają- 
cych się wrogich stworzeń. 

KOFAIE 



W dalszych misjach powinieneś 
zwrócić szczególną uwagę na odpo- 
wiednie zaopatrzenie bazy w GOOP. 
Lr EHUENO EWC WOW CCA 
ploatuje teren i jeśli do tego czasu nie 
stworzysz drugiego systemu = 
trzenia, to będziesz w poważnych kło- 
potach. Oczywiście zgodnie z panują- 
cą w Ameryce modą, głównym źró- 
dłem GOOP jest przetwarzanie zuży- 
tych surowców, czyli martwych zwie- 
rząt i... naukowców!!! (podobne ak- 

centy nawet w „Independence 
Day”, tylko że tam chodziło o puszki) 
(TA używanie zasobów odnawialnych 

WELUGESAKICHE enapa- 
i wrogich zwierząt. 

ra została wykonane z dużą dbato- 
DES WAW UELENERYCH 

ie stworzone przez nas zwierzęta 

Przydatną nowinką jest pojawiający 
się handlarz Mickey. 

prawda jego oferta to 
żałośnie przechodzony sprzęt 

[sposób kupić potrzebną amunicję lub do- 
datkowe wyposażenie. Oczywiście nie 

ma tu mowy o uczciwych cenach 
— prędzej o rozboju w biały 

A "ZDZ 
bojów. Tych uzyskanych na wrogu nie 
jest zbyt dużo. 

Najciekawsze są oczywiście uzupeł- 
rienia w uzbrojeniu. Dodano rewelacyjne 
UZI - niezbyt celne ale o większej szyb- 
kostrzelności — zaledwie 2-3 pkt.ruchu na 
strzał (z wyjątkiem pierwszego w serii, 
który zabiera więcej — trzeba wszak wy- 
celować). Radośnie morderczą zabawką 
jest także piła tańcuchowa! Broń rodem 
z horrorów sprawdza się w akcji. Jak 
można się spodziewać wystarczy użyć jej 
na wrogu jednokrotnie (zabiera ponad 60 
pkt. zdrowia). Na wytrwałych czeka też 

nim ala Ss gr, GENEWARS posiada 

nie są wieczne — umierają ze starości. 
Jeśli zapomnimy je nakarmić to padną 
z głodu, a dobrze odżywione będą się 
rozmnażać. Rośliny zasiane przez bo- 
tanika dojrzewają, rozsiewają nasiona, 
a potem usychają. Naukowiec zaatako- 
wany przez jakąś bestię ucieknię 
z krzykiem gdzie pieprz rośnie. 

Jedynym minusem jest 
gry i to, że czasami bardziej przypomi» 
na ona zręcznościówkę niż strategię. 
Jeśli jesteś w odległej części mapy to 

W DELEKAOCA 

doskonałą szatę graficzną. Jednak 
ELEN CJE EW TEYCIEEH 
runek jaki musi spełniać gra, żeby nie 
została zjedzona przez krytykę, Milo- 
Cr goi OSW YAESCO TUW 
winni się tutaj dobrze zabawić. 

Ciw)alineczka 

GEDU 
| 

wyrzutnia granatów (GRENADE LAUN- 
CHER) oraz prawdziwy moździerz! 

TRUDNOŚCI 
Każda misja posiada limit tur, w jakim 

musisz się zmieścić. Jest lo dosyć frustru- 
jące, gdyż często nie ma już czasu na po- 
zbieranie przedmiotów pozostałych po za- 
bitych. Brakuje tu rozwiązania z JAGGED, 
gdzie po zabiciu wszystkich wrogów gra 
przełączała się w tryb czasu rzeczywistego 
— jedynym ograniczeniem był zmierzch. 

Wyżej wspomniany limit, dobrze do- 
pasowany w scenariuszach głównej 

kampanii, żle ustawiany jest przez kom- 
puter w scenariuszach generowanych lo- 
sowo, co uniemożliwia w wielu przypad- 
kach wypełnienie misji. 

Jednak poza tym DEADLY GAMES to 
po prostu nasz stary JAGGED ALLIAN- 
CE, ze wszystkim co stanowiło o jego 
atrakcyjności! Większość najemników 

= 

=—||EnT RET Lake, 
1 CD 

W - „iAORRW 
VGA = SĄ 16% SE AWE m GUS 

Le: tg samo, iytko więcej 
Prrsee* więcej, ale wciąż to samo 

powanie scenariuszy w lo- 
giczny ciąg. Dostępna jest 
także opcja Multiplayer, nie- 
zbędna dla każdej strategii 
pierwszego sortu. Można 
więc grać nawet przez Inter- 
net, chociaż gra nie obsługuje 
KALI, a jedynie TEN (program 

znajduje się na kompakcie z grą). 
Pejotl 

w A.l.M to już starzy znajomi. Duet IVAN 
8 FIDEL z pewnością znów zarządzi 
w pierwszych etapach gry, a je- 
śli dobrze zagrasz może stać 
cię będzie na MIKE'a. 

MOM 
Oprócz standardowej 

kampanii gra zawiera edytor 
scenariuszy Oraz  edylor 
kampanii, umożliwiający gru- 
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Po raz ostatni w 1996 roku witam w dziale GRY TV 8 KONSOLE. 

Trzeba powiedzieć, że dła rynku konsol w Połsce był to rok ogromnie 

owocny i przełomowy - gracze zaczęli wreszcie dostrzegać konsole ja- 

ko maszyny o potężnych możliwościach, stworzone właśnie do grania 

i dawania jak największej przyjemności z tym związanych. Niektórym 

DOOWUZTIELCO LUD UEWŁELEELNICGE większość tytułów naj- 

pierw ukazuje się w wersji dla superkonsol, a dopiero TOTJIKIEWAA 

TECZEK ZW ORAWY LUCAL CZ PELELCEWELIEJLTAĄ 

wymi platformami, wszystko zmierza więc ku lepszemu. Cieszę się, lu- 

dzie, bo niektóre konsolowe pozycje naprawdę nie mają sobie równych 

odpowiedników nawet na PC z procesorem Pentium [LA 

Czas na małe podsumowanie. Począwszy od lo numeru SE- 

CRET SERVICE, przez rok opisaliśmy w dziale GRY TV 8 OJEJ LATTE 

165 pozycji. Rozbijając to na grupy tematyczne [U FHL=) GEEK 

- 23, SNES - 32, MegaDrive - 13, CD32 - 15, GameBoy - 6 oraz Jaguar - 23, 

W =| 
L= =) p EJ 

EARYTACI TOSCA ICEJL EWA 
udało nam się opisać przeważającą więk 
szość oferowanych na rynku gier, poruszy: 
liśmy wszystkie ważne tematy i nie pomi- 
nęliśmy żadnego znaczącego tytułu. Odcho- 
dzący rok żegnamy z podniesioną przytbicą. 

Za miesiąc start w zupełnie nowy okres Imperialny szturmowiec, 
dla gier - zakończy się EL CARIECICJ SHADOWS OF THE 
będą się ukazywać świetne gry... Powo* EMPIRE (Nintendo 64). 
li będziemy się żegnać z 16-bitowymi 
konsolami SNE$ i MegaDrive, radzę 

więc zaopatrzyć się w nowe zabawki - niezdecydowanym zalecam wni- 

kliwą lekturę artykułu na ten temat w dziale sprzętowym. Naszymi me- 

PEL ZEE LET U TEZ ECCE sj 
Gulash 

zd CIMA 

Ogólnoświatowa sprzedaż konsoli PSX przed świętami sięgnęła 7.2 

miliona egzemplarzy (3.5 w Japonii, 2.1 w USA i 1.6 w Europie). Firma in- 

formuje także o 40 milionach gier rozprowadzonych na całym świecie. 

SEGA planuje sprzedać do końca roku kolejny milion egzemplarzy 

konsol Saturn, a patrząc na ofertę oprogramowania — zapowiadane 

jest aż 130 nowych tytufów w okresie listopad-styczeń 1996! 

Zainteresowanie Nintendo 64 przekroczyło wszelkie granice. Na czar- 

nym rynku w USA cena konsoli sięgnęła 1000 dolarów! Na szczęście 

NE LOC ORT WALECZNYCH CEE jest 

już w sprzedaży, cena z gwarancją i polską instrukcją wynosi ok, 1.200,- zł. 

s [=] 
p 

Nintendo 64 — po raz pierwszy 
w Polsce !!! Opis konsoli, zdjęcia, 
newsy, zapowiedzi na najbliższy rok, 
wreszcie recenzje gier SUPER MARIO 

64 i PILOT WINGS 64. Cztery strony 
pełne nieskrępowanej zabawy!!! 
SEGA Saturn kontratakuje! TOMB 

RAIDER, VIRTUA FIGHTER KIDS, 
SEGA WORLDWIDE SOCCER, 

z |= -pópyć TEP"HE> —— 

„i PEM Gz: 
mm z y 

ze 2 
W EEELWWNOŁECIENWLEJU 

ABEL Z ELWEUACZALC TE 
oczekiwana europejska wersja 
CRASH BANDICOOT, gry rywalizują: 
cej o palmę pierwszeństwa z SUPER 
MARIO 64 i NIGHTS. 

a przede wszystkim najnowsze mor- nP 

ICE MOWALUW CIJA = „A - s 

- FIGHTING VIPERS. Czy FV jest 
ONI SCZWZECZCCCOE a gó «9 m 

się czytając obszerną, dwustronni- p £ ; s” 

: fe" "6, cową recenzję. 

=) 
a) lupa" 

Oto świąteczny konkurs dla miłośników konsol. Nagrodami są joypady dla PlayStation firm: 

© Logic3 oraz Interact, ufundowane przez firmę LANSER. Aby wziąć udział w LEULUOEAWEJELA' 

COWIELHEMLEMNOANSECIJICLIEH 

1. Wymień trzy gry na PlayStation, którym przyznaliśmy oceny powyżej 90%. 

PAWEL WIO WICKE ELU WA WJ NSZEE zarówno na PC 

| ELOLENZEJ ZIEM 

3. Jak nazywa się druga część wyścigów RIDGE RACER? 

Spośród prawidłowych odpowiedzi zostanie wylosowanych pięciu zwy- 

cięzców. Odpowiedzi prosimy nadsyłać pod adresem redakcji: 00-800 

Warszawa 66, skr. poczt. 21, wyłącznie na kartkach pocztowych z dopi- 

skiem „KONKURS LANSER”. Termin upływa 30 stycznia 1997. 

"RET SAME ŚM r 
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[PlayStation PlayStation 

Jr ie ukazała się ta długo 
WENEKŁZ EUUEHUAK JS 

B1 gracz porusza się po sieci pod- 
OWOC ETA A LONICIJ (OJ 
OLELWSDASZUENE O ELYUNEE 

by, niosącym śmierć i zniszcze- 
WON ELO SUW JCJE 
się go, zbierając poroz- 

| rzucane dodatki. Strzela 
CENOKICZCZZ GUL 
OCH (HLI-r2ELPANCLA 

| i do nacierających pojaz- 

TUN- 

PlayStation Play SE | 
dad” | UO ż = 4 da -1 

1 jęk; | 4 z 
3 (3 

5.7 

I prze 
41 s=UIESELAWNEM 

Jeśli zaś chc 
ykę, wbrew pozor 

to szybkie tecl 

LUC 

| j 

a U BR:-UUELIZWECZZNCCLE 
w bardzo wyrażny sposób na 
"DAYTONA USA najnowsze wy- 
ścigi samochodowe dla PlaySta- 
tion. W grze można usiąść za kót- 

PTI JI 

ERCEYTETUELORCHH 
niki jazdy, np. najszyb- 
CHA LUNE ALEJLEIAIAA 

: i wrotnym można odbijać 
się od pozostałych na zakrętach nie wypadając z nich przy pełnej pręd- 
kości (Monster Truck raczej zepchnątby przeciwnika na pobocze). 
Podczas kolizji pojazdy ulegają zniszczeniu, co widać na ich karose- | 
LEM CEO SC NEWCEW ELEKT CLUCALWICEŁAN NH 
trza pojazdu i trzy umieszczone za nim na różnym dystansie. Opcja 
REPLAY pozwala na obejrzenie i zanalizowanie całego wyścigu, a nie kiem jednego z trzech specjalnie 

zmodyfi- z : ję 
kowanych samochodów, lub też najprawdziw- 
COR ZZWWIWCZW LOCAL SFA 
ścigać się na jednym z trzech bardzo rożnych 
OWAL CHEN W CŁO AONEKIEKYJEJCA 
ESI CUELELUECLUN ELSE LGCHANNrA U 
czepność, lecz nie tylko! Każdy z nich wyma- 

, tylko najlepszych momentów. 
[cić LCN EE SE4 U CHILLI ENEACIZWILOJCACIO 

CU AŻ WAELEJELCEZYACTNEKZJAICULZAELCH 
LUMEN IEEE NY) OWY LEJECE NO IWC B UCZE 
przejazdu. W przypadku dźwięku jest podobnie, trzy- 
ma klimat szybkich wyścigów samochodowych, a gi- | 
tarowe riffy dodają tylko smaku: Jeśli z jakiegoś po- 
wodu nie podoba ci się FORMULA 1 (albo już się znu- / 
dziła), a lubisz DAYTONA USA, śmiało tykaj BURNING 
ROAD. Dlugie godziny szaleńczej jazdy zapewnione! 

= = [EEE 



(Play SGL PlayStation LLDŻ PlayStation_ PlayStation 

SKELETON WARRIORS to kla- 
syczna gra beatem up, czyli po 
prostu chodzone mordobicie. Jed- 
ELSZELIEGSELUNICAZNUEICH 
rowi dano do ręki miecz, którym 

| będzie musiat się nieźle narobić 
przechodząc 21 poziomów peinych 
(ponad 100 rodzajów) niegościnnie 

nastawionych istnień. Standardowo, na końcu każdego poziomu czeka 
wielki boss, oraz (niestandardowo) powietrzny skuter, którym trzeba od- 
lecieć z tego cj zin OWE ZEIEHIEWIESZCE LATE UZ 

44 

WIPEOUT (opis w SS'34) w swo- 
IUNZSENNNEGLEWIUEJCELIE 
szych gier dla PlayStation. Teraz, 
gdy developerzy nauczyli się już 

w większym stopniu wykorzysty- 
WEHILUACE CEWICE" LTTE] 
część wyścigów, w których korygu= 
OJCZE WENA A LIE TW 
snąć jeszcze więcej z szarej ma- 
szynki. Rzadko się to udaje, lecz 
twórcom WIPEOUT ponownie uda- 
WEDEL CUEYLIELEJKINA 

co się rusza. 
Graficznie „<= 

CLANZEAN 
UZNLILIE 

 SZUNCZJO 
" ELELCLEJE 

| ESELIEN""RA 
M ECOLE 

OCUARŁLELUJ 
LUMIENKO LCN B 
UCILSEUIZ 
ELULUEIHCNW EE 

ZAWARTOŚĆ. Sześć tras rm 
dwie ukryte), trzy poziomy trudno- 
CHANEL OANENOLZCN UAT JEEYZW 
jące pojazd boostery. Cztery rożne 
EWALUACJA 
OELNON EEE LEN CH) TUR 
Pitstopy. w których można odnowić 
CELESLULEUCEHE ELA 
ni i dodatków, świetna grafika 
i dźwięk, a także nieustanne uczu- 

cie pędu przy prędkości 300 km/h... 
MIÓD. Pierwszy WIPEOUT ze- 

CIE O CKHEIKZJELSTCETUA A 
ziom trudności. WIPEOUT 2097 jest 

pod tym względem bardziej toleran- 
cyjny, przy odrobinie samozaparcia 
pierwsze dwa tory są do przejścia 
już pierwszego wieczoru. Trochę 
trudniej będzie przy kolejnych 
dwóch, lecz prawdziwy młyn dopie- 
ro się zacznie na ostatniej parze. Są 
LTE EJEŁENNAOZEJ LUC 
ECU LUEEI EMULE) 
znajomości reguł, a także nieludz- 
kiego wręcz zgrania mózgu z joy- 
ELELALIOEIECHA CY EEELAKZ 
są nie do przejścia... poza tym gra 
| COS GENEEUGUICH 

[1571319 PNA UE GETTO) 
EZ CEZNCULCWESJEJ 
stosunkowo dużym kosmetycz- 
nym poprawkom. Jest jeszcze 
szybciej, płynniej, bardziej koloro- 

GLEALEJJENOKEKE CE ATI 
się do oświetlonego na czerwono 
tunelu i odpali rakietę. Dalej, zna- 
komicie zrobione tła. Ciągle coś 
OELOENU NOP r 
pada deszcz. Lepiej jest dopraco- 
WEUENCIUEHEWCCULENLICNACE 
mią” się polygony), a intro rozpo- 
ALEJEEEKICECNU) prostu arcy- 

wo. Na początek efekt light sour- 

[WIUEKEEWECULRULUEEFTUIE 
re CN e OEB CZOŁA 
ką, jest bardzo zróżnicowana, od 
technicznych kawałków aż po kli- 
mat rycerskiej uczty. Przy całym 
przepychu oprawy zapomniano 
| ELLE MOM HET BRET CNEYA Ce) 
OLC AERUOWW LUIEKOYCAZCUW 
ki z latającycym pojazdem uważam 
EMEJWIELCCZNOMRU"EL CHAT U 
życz na weekend. 

ETON OO 

mistrzostwo 
świata 
w. dziedzinie 
LLELLUNIKKIPM 
URZIKIA 
z silników, 
LOLLY BE 
LLEYJCIUES 
CNA 
DŹWIĘK. 

[Eva ALCU 
| ALLY 
głos  zapo- 
LACUCIECN) 

LOTEM ELZANEERLCEJIEIZY 
ty, wybuchy, eksplozje i cyfrowe | 
CHA OLSEN SEE ACZEN 
track z gwiazdami sceny techno 
i trip hop, m.in. Chemical Brothers, 
Future Sounds of London, Photek, 
a nawet Prodigy (Firestarter!) do- 
ECUEIENŁEIEKCI EIC 
PEOUT 2097 — THE SOUNDTRACK. 
POCIE W EHEUEWZALEENUAWW 
sce (tam jest ORBITAL). 

WERDYKT. WIPEOUT 2097 nale- 
ży do ścisłej czołówki gier dla Play- 

4 rw 

Station. Jeśli odpowiada ci klimat 
futurystycznych wyścigów, lubisz 
muzykę techno i trip-hop, a przede 
WA EAT SSJ EG CETZNJEYZJCIIM 
to razem z grą TEKKEN 2, WIPEOUT 
POETA CA SOWCE OWEN UAE ME 
JEWENŁEL SEE Or UNALEJ 
EROTICULHAWALUETU 

Gułash 



WErE) 

JEMIAKIEZJLNW=H 
daje ci spać grze- 

JLEC LCHFERSICJCE 
żesz inwestować. 

śWie 
Muay (AE: 

KAĄCNIJ) 

pieqzeż zde! 
BMIULEG 
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ś c | s0w= 
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Ka sd, Jes 
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LGLEMCUCNE LIC Or 
różnią się od swoich komputero- 
wych odpowiedników. Przede 
WEP ZA TUKA WER EEICHACEW 
[OLWEIECELWALEZA Ho r4T R 
lecz z kamery umiejscowionej 
w górze ponad nimi. Ponadto czę- 
OGR EICMENIEWEWY JT 
SHLUCA( JE EIEMNLOLEN=Jr8 

RANE. 
„1 Izęd WIAT LYENETENEIA 

ŻE SCJY MILO UISZI 61123 
y "4 Al 2093 je 

skoczeniu dziury), bądź 
też walka w czasie rze- 
A WIE TUNEWUEN""FIB 
IGUELERUY SEI Ad J 
THOR 2 jest typowym 
przykładem konsolowej 
gry role-playing, wykona- 
[WIEC ICZAJEJEENA 
mi regułami tego gatun- 
ku. Główny bohater, Le- 
on, zostaje wyznaczony 

przez starego mistrza do wykona- 
nia niebezpiecznego zadania. 
Wkrótce okazuje się też, że to wta- 
śnie Leon będzie ratować cały 
świat, po drodze rozwiązując 
trudne zagadki i subquesty, aby 
UACEJ CUI OFICJ 
równej walki z samym Harryhay- 
CELE "=UELUKAGRErZJELUZECH 

Wykonanie całości jest bardzo 
porządne, szczególnie rzuca się 
U Z SCEBUPOWENCICILCI 
(po firmie SEGA można się prze- 
cież tego spodziewać). Kraina, 
w której szaleje Leon jest żywcem 
przeniesiona z „Baśni z 1001 nocy” 
WE EMKA AOLO EHINZEJ 
EJEWICHIE CEN TEN CEA 
ne!). Gra się przyjemnie, zwłaszcza 

Często trzeba rozmawiać z napotka- 
nymi postaciami, można dowiedzieć 

się ciekawych i przydatnych 
|taf 

fi aar ycun, 

/ KOSA 

że fabuła w miarę czynio- 
nych postępów staje się co- 
raz bardziej intrygująca. 
YTOEZELCUNULICNLG 

moim, czego dowodzą wyni- 
ki sprzedaży konsolowych 
© TALENEUICHORELNENYN 
EFEWEJ CEE EJHELCI 
CZA WEJ GELUETESUJ TJ 
ważnych” PeCetowych eR- 
PeGach. W ten sposób krąg 

| ara (ę” k. x 
[4 5 [= Ele 

CZ BE a 
c | 
a b 

1-1 
praw EEJUTELIOTUECJEGI 

s: R: UE] TEE U AANUDA 

potencjalnych odbiorców zwięk- 
EE EERUBELERE EU N sjrHEr4 
z powodzeniem grać też fan zręcz- 
nościówek), i bardzo dobrze. Ry- 
LE WOEEUCECL UNIMIL JEW CJA 

bardzo silny zarówno w Japonii 
 WELSKATELNEZCENL YAN 

|Mej- Moj r4=5 
YU OJEEIER CAŁE 
li takie gry zaczynaja zjedny- 
UCHENIENT CHANT ITA 
Niedługo zatem pojawią się 
LOILON SALE) 

utrzymane w tej 

i „” 
di twice in the zeme dinectier, a "a 

o zeta sory AP WSTA YO 
4) his perceptizn=, 

za 

LET 
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1 
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konwencji, i dobrze, bo STORY OF 
THOR 2 jest grą bardzo dobrą, któ- 
rą polecam każdemu kto lubi tro- 
chę pokombinować i nie został 
pozbawiony przez naturę zręczno- 
ści w palcach. 

[EEE 

Ekrany statystyk są nieodłącznym 
elementem każdej gry RPG, w STO- 
RY OF THOR 2 na szczęście ograni- 
czono je da jednego, —— 



re otrzymuje się części snu. Do- - 
OE EUIENAUEM ELU "ACC : » . 
części snu do Pałacu Idei powodu- , 
je zaliczenie pozicmu, Jardzo pre- 
ste, lecz bardzo wciągające i za- 
bawne. 

Grafika w NIGHTS wystrzeliwuje 
ALCSULENN LOSW EWKA CH 
I LENO EHA ELLIE) 
wspaniale uzupełniają akcję na 

„* DoPałacu Idei zanosi się części snu. Palięśa nod a mk ka E 
o dodamy ca a nownace do _ multiple light sourcing (światto z kil- 
sj pawie poci > aidboj ku różnokolorowych źródeł w czasie 

i mamo TZECZYWistym) obecne 
w grze przez cały czas, zry- 
WCIELCELEŁ=LEJ UE 
Muzyka po prostu zapiera 

| dech w piersiach, niewiele 

pierwsze 30 minut latając sobie 
. SEZUJKKOMACTANICYJ U 

i m EPOCE JE PAHEH 
k le wypełniać misji. Najlepiej zobacz- 

cie to sami, dorwijcie w swoje ręce 
- analogowy joypad i zakręćcie kilka 

Długo zapowiadany przez firmę ; - Brae ł IOWA ELANACEJEZCA 
nie ruszy, to chyba jesteście z innej 
| ELEWNA 
REY LUMLUIL ELLO 51 OAK] 

bardziej doświadczonym graczom 

243] 17 2820 

SEGA nowy produkt autorów słyn- innych soundtracków tak 
nej gry i maskotki SONIC już jest! znakomicie dopasowuje się 

| | zupednie'tak, jak w reklamach, NI- do gry i przyjemności z nią 
GHTS jest świetne w każdym calu! związanych, jak ten w NI- 
PŁYSPO ANECIA CEL LCN YJ CSŁCUCNEJ: 
daje taką przyjemność z grania jak w zależności od sposobu 
właśnie ona. Wcielamy się w postać _ prowadzenia gry, co też jest 
Claris lub Eliota cierpiących na sen» miłym i ciekawym dodat- 
ne koszmary. W jednym z nich spo- kiem. Powiem szczerze, Nl- 
tykają postać o imieniu NIGHTS,  GHTS ma najlepszą muzykę Pec , 
LEN CEOWLOERIERU CENEO EWC ELEZA ELE ELE oh 
śnie ratując krainę Nightopia mi było widzieć (i styszeć), Akcja gry rozgrywa się praktycznie 2 
(a przez to i świat swoich sennych Poza prześliczną grafiką wszędzie — na lądzie, w powietrzu i pod i 
marzeń). Brzmi to skomplikowanie, i genialnym soundtrackiem wodą! 
lecz sama gra jest naprawdę prosta.  wepchnięto w NIGHTS re ;-_śth3 KL” 

Kontrolując tytułowego bohatera  welacyjne sterowanie i co najważ- wcześniej nie grałem w grę, = 
trzeba zbierać INTUELUINR za któ- niejsze — megamiodność! Nigdy _ w której sterowanie jest tak 
ZA” ju. 8 R 9 Idy - „ przyjemne. Spędzitem WEELZAILEWIE WET Orc 

P | CHC) e: bić Aa 

| „dzięki unikalnemu systemo- 
4 | HB Bore fg wyr p SIE wi ocen (na końcu poziomu 
ZZO Em Piłę się ocenę) w Nl- 

: SEE można grać wiele 
| rszy, a zarycza i, Że każ- 

KA j ze ( dy będzie do niej wracał 
z przyjemnością. 

WIELIESCNEYK GS 
| PANZER ina7 (cjefoj|| 
| ZWEI najlepszy produkt 

e | | UELOUEODIEZWILNZJE 
dać KU ELE ELUUNNLIEUErA 
9773) ny jest wiek czy prefero- 

* "3. wane gatunki gier. Razem 
z anslojgawym kontroler 

rem może stanowić najlep- 
szy prezent pod choinkę dla każde- 
go miłośnika produktów SEGA. 

[EEE 

Przelatując przez pierścienie zdo- 
bywa się cenne punkty przydatne 
do aceny końcowej 

m, 



CNZZCNZZENAI22 
COW WEJG LUW ELGW="IEMS OELAC FIL (HL 1G A CHLAYy 0 

remu miliony ludzi na całym świecie przekonałysię gólnie 
do Nintendo jest SUPER MARIOLAND. Mniej wta: 0 grzybach. 
jemniczonym wyjaśniam, że tytułowy bohater tej Po  zjedze- 
platformówki od zawsze był maskotką produktów niu grzybka 
Nintendo i jest również sztandarową postacią koja- Mario  po- 
rzoną z Nintendo 64 — najnowszą konsolą tej firmy. większa się, 

Od czego się więc zaczęto? W SML wcielasz się stając się 
w postać przesympatycznego hydraulika Mario, dzięki temu 

CLAW FZ IUENCULELSEUTICONACW FAN) 
mu bratu musi przebyć długą i nie. operatywny 
bezpieczną wędrówkę przez kilkana- i skoczny. Po wejściu w wybrane rury dostajesz się 
ście poziomów. Przeciwnikami Mario do bonusowych poziomów. Tam zaopatrzysz się 4 
są owadoksztattne oraz pelzające w dodatkowe punkty. | 
SOW AW EJELO CAC EyA LUZ UT Przy akompaniamencie fajnej muzyki granie | 
bem na eliminację wroga jest nasko- w SUPER MARIOLAND dostarcza nieprawdopodob- 
czenie mu na grzbiet (jak w gangster- nych wrażeń. Jeśli zagrasz raz, staniesz się fanaty- 
skich filmach o  czarnuchach). kiem wszystkich gier z hydraulikiem. W przypadku 
Unieszkodliwieni pozostawiają po tego tytułu nie jest w stanie zniechęcić uboga grafi- 
sobie mnóstwo bonusów, które nale- ka — naturalnie w stosunku do poziomu gier z 1996 
ży skonsumować. Penetrując okolice roku. 
nie zapomnij o innych ciekawost- Wicik 

m m RZ TT EWA WERE I PZNERPOPIĘDT| ZY, =. Na ZZ ——— ——— ——— ——— 



| OWE AWA NCZHWENEJWICHOGAWCL O 
dziatwy. Z myślą o najmiodszych gra- 
UCZYC WZUE MUN H=LUAWEEJE] 

M 
analogicznym tytułem. (e pod 

parodiowania innych 
uterowych oraz popular- 
staci żywcem wziętych 

| WOCELOW AW EŁTU 
Tym bardziej, jeśli 

„Rodzina Addamsów" leciała swego czasu 
MIECZ LEGO MELEETMACEW CENY 
| jako że tradycją firmy OCEAN od zawsze było 
wydawanie gierek opartych o przeboje filmo- 
WEW CIEWEJEJKCSULCEJEWCJE 

O ile jednak OCEAN z reguły produkował 
strzelaniny lub platformówki, ta ku mojemu 
zdziwieniu ADDAMS FAMILY VALUES okazał 

| | - , 

- AFEEGU" GÓUBLE AAkTAA KFTYD = 

który zamieniasz na dopatki. Przy 
dobrym zbieraniu bonusów i bez- 
kolizyjnym locie masz szansę 

Wędrówka Freda prowadzi przez 
pięć dlugaśnych i zróżnicowanych 
poziomów. Aby je przejść, musisz 
MIEPRONEMOWIEAC A ULIWEELE 
niowcami. Ci nieokrzesani kolesie 
UEJENUEN CENNE NINA 
Najskuteczniejsze z nich to maczu- 
EEBLEWEWEMOJ EUT EK IEEJ 
PEP EWUEWMJE ALWE CHCE) 
WIELETUIEWELNU ENEA! 
e Ee CENEO TZJICAUCZJAC le 

THWUOEZZESCEWIECEA 
KUIUER sażony zosta” 
| CEA ANEL 
okolic WECICHLCH 
UE: LEUILEJW 

ELE 

mi i motylic 
ostatnich robi 

THE FLINTST 

parze z miodn 
ko się połapa 

[UK LELELUU 

CJE EINŁIELU 
nych. 

W grze lecisz 
w prawo i strze- 
lasz do wszyst- 
kiego co się ru- 
sza, bądź się nie 
| UE-EWNEJENKCCJJ 

cjsjejeje] 

pewnego stopni 
gra 

źności oc 

ź | 

OCEMEAT A PROJEC > Wi | 
rozwaleniu grupy przeciwników podobne- Konami'g6. 1 aracz ocena: 809: | 

kra EEZALOUNEWYWJALCIEA mu ZIELONA 
CICHĄ 

ie lub auto- 
borze broni 
MIERY CCA 

aotrafią 
wie, bo 

przez 

jest przygodówką z elementami zręcznościo- 
WWAN ELE EU TWE I EKZRIZOCIWW 
OEWACOCOWEZAGUELIFAC ZY ITKJCH 

Akcja widziana jest od góry pod pewnym | 
kątem. Zasadą gry jest wykonanie szeregu 
czynności, które mają doprowadzić do urato- 
wania zaginionego dzieciaka. O tym co należy | 
wykonać dowiadujesz się z szeregu przepro- 

wadzanych rozmów. Ponieważ | 
twoja rodzina jest liczna, chęt- 
nych do pogawędki s,yctkasz bez 
LUA 
LLC EEJ poszczegó|- 

nych czynności nie nastręcza 
kłopotów, a kolejne zdarzenia są 
CYL ENY TAE ŁELENA ULE NIE 
problemów zajrzyj do instrukcji, 
gdzie w części z podpowiedziami 
znajdziesz potrzebne informacje. 

Dla potrzeb gry spreparowano 
obszerną i zróżnicowaną wizual- 
UEJECSHLIELNECATEECH) 

AEOTIECZJ ECT EWELUEZWELCT NM 
jawiają się następne. W innych okoliczno- 
ESEWICENO ZEWACE W WACIELIEC rzezie 
ku tej gry. ADDAMS FAMILY rządzi na całej li- 
nii, bo jest straszne, momentami śmieszne, a 

nade wszystko piekielnie wciągające! Cieszę 
się, że osobą, w którą się wcielasz jest tak 
brzydki, że aż uroczy Fester! 

wicik 



| mEGmORIVE MEGA DRIVE 
Oprócz tego swietnym przetywnikiem 

k s iu się z Arabusami jest poziom przypo- 
IC CARPET,<bowiem dodatkowym 

EE ALHILCYATE) 
Ko MEDEWZWUNYJY 

JELENI EULENLW EN 
% R, ci zawarli mnóst 

a. bawy, okraszonej 
sj idać dużą UA Ś 

rii i ziomów. BL 

ul kk KZ w 
ym z w V: LEDER % 
NESEWEWAL UA! | | - ; TAUAURUEEEEHIFAULS 
abuła. Mniej więcej L; i IEEJESZUWELA 
AOENAANUWAJ Je M platiormówek 

iną z debiutanckich ADDIN stanowi” 

niała podbić serca - ycję, która nie 
| lostępnych wó! z. ut ZALULCLE EMI 

| 

„3 ca iR A es 

| 

| 

| (era | leje | 

| J41E LUCCA JUR 
| dzo fajną grę lo- 

EEE YZYJEJE >zgrywkę zawsze 
„ dlatego polem w PUEWUCECH 

>ł m n zadaniem | CELU UOESECE EAU 
| SE:) Próstokąt: UALESYAACLEJ) (órać. Receptą 

e eLW CAC UEEILEHLI i |CUIEE4 | i ' wariant). J 
logie. lik, to grafika 
usza być O.K. na maksa! 

n jak Dyler 

SOA AWA PO. Hz graficzna i dźwię 
aa ŚR ada AE JR UCEEE | ELE 
A SN (ów. czyli są dobre. Lubi 

aj. W przeciwnym 
de ER GOI CYJCJA 

UEEUELLC RECE] 

ze  noznaczny jest z siarczysty- 
8 pce mi razami wymierzanymi 
ut ilem przez przeciwników. Propo- 
się w przeko-  nuję zawsze być czujnym, 
LENOESOLICNCWJZESZ LLNCZZ 
GENIE szym od lewara. 

| W tej grze Pomimo sporej dynami! 
o zbyt długim granie pozbawione jest p 
TEN ZCZZNCUCWJITNA |CYZUICNE 
grać sam lub odniosłem grając w tę « 
z osobą towa:  porównałbym do wyjadan 
|FZIĘŁELCH 
W przypadku | 
KIGLERUA NOCH ofe) 
dynkę przyj KUCH 

4 

DEO EEL 



Do każdej z kon- 
sol mamy do wy- 

boru szeroką ga- 
mę najróżniejsze- 

go osprzętu, w tym 

m.in. joypadów. 
Moment, w którym 

Nintendo zapre- 

zentowało joypad 
do swojej najnow- 
szej superkonsoli 

Nintendo 64 nie- 

wątpliwie przej- 
dzie do historii, 

czegoś takiego jak 
analogowy joypad 
jeszcze w historii 

konsol nie było. 

aE 

PlayStation. 

Pistolety, z któ- 

rych opętańczo 

strzelamy w tele- 

wizor stają się co- 
raz popularniej- 

sze. Saturn ma 

swój VIRTUA 

GUN, czas więc 
na PSX. Firma LO- 

GIC3 idzie jednak 
jeszcze dalej - ich 

pistolet PREDA- 

TOR jest kompaty- 

bilny z obiema 

konsolami! 

Błyskawicznie zarcagowała SE- 
GA. wprowadzając na rynek 
3D CONTROL PAD czyli nowy 
joypad analogowy sprzedawany ra- 

3D CON- 
; z © RZENE 

zem ź grą NIGHTS, która jest po- PAD, a znajac tę firmę 
ważnym kandydatem na megakit =" 
1996 roku. a(5. 
3D CONTROL PAD jest duży 

i odpowiednio ciężki. Analogowa 
część została zrealizowana w po- 
staci kulki z wyprofilowanym 
miejscem na kciuk. Kulka stawia 
opór, a puszczona zawsze wraca 
na środek. PAD posiada osiem | 
przycisków Fire z podstawowego 
joya — sześć po prawej stronie 

Nie przesłyszeliście się, PREDA- 
TOR działa zarówo z SONY PlaySta- 
tion jak i z SEGA Saturn. Mozliwe 
jest to dzięki zastosowaniu specjalnej 

wtycz- 
ki, któ- 
ra pasuje 
do portów 
joypadów obydwu konsol. PREDA- 
TOR. posiada kilka funkcji, których 
VIRTUA GUN był pozbawiony. 
Przełączniki pozwalają na wprowa- 
dzenie bardzo przydatnej opcji AU- 
TO LOAD (nie trzeba przeladowy- 

i dwa pod spodem. Przy pomocy spe- 
cjalnego _ przełącznika (Mode 
Switch) użytkownik może przełą- 
czać się pomiędzy trybami pracy. 

nalog 30 Gontro 
Nawet najlepsze 

urządzenie jest 
bezwartościowe 
jeśli leży 
w kącie. SE- 
GA obiccu- 
je już nie- 
długo gry 
wykorzy- 
stujące 
analogo- 
wą część 

wać!), regulację szybkości przesuwa- 
nia celownika i kilka innych bajerów. 
Przy oddawaniu strzału diody umiej- 
scowione pod lufą pistoletu migają. 

Kabel pozostał tej sa- 
mej długości co 

w VIRTUA GUN. 
Firma LOGIC3 jest 

znana z. szerokiej 

oferty produktów da 
wszystkich konsol, PeCetów 

i Amig. Wypuszczenie produktu 
działającego z. dwiema konsolami 
uważam za dobre posunięcie. Po- 
siadacze 
Saturna 
mają te- 
raż wy- H 

Saturn"* 

oczywiście czeka na 

czekam ż niecierpliwością (jed- 
nym z kandydatów jest na pewno 
SONIC 3D). 

Gulash 

Dystrybutor: 
BOBMARK. Warszawa 
ul. Smocza 18 
Cena (z grą NIGHTS) 
(z VAT-em): 350, zł 

bór pomiędzy dwoma pistoletami, 
a właścicielom PSX pozostaje jedy- 
nie czekać na europejskie premiery 
gier wykorzystujących — pistolet. 

W  zapowie- 
dziach jest 
kilka 
z nich, 
m. in. 
DIE 
HARD 
TRI- 
LOGY 

i CORPSE 

KILLER. Saturn 

VIRTUA COP 2. 

Gulash 

PSX .:. 

Dystrybutor: PHU LANSER 
52-300 Elbląg, ul. Skrzydlata la 
tel. (0-55) 33-93-65 

SEORTSEAWNEŚI 60. 
TONE 



W listach do 

redakcji często 
prosicie o bliż- 

sze informacje 

na temat no- 

wych konsol. 

W artykułach, 

które opubliko- 

waliśmy do tej 

pory, przedsta- 

wiliśmy tech- 

niczne i użytko- 

we zagadnienia 

dotyczące 

dwóch najważ- 

niejszych 

- SONY Play- 

Station i SEGA 
Saturn. Dziś po- 

dejdziemy do 

tematu od bar- 

dziej przyziem- 

nej strony — po- 

staramy się od- 

powiedzieć na 

nurtujące was 

problemy, które 

sprowadzają 

się do pytania: 
którą konsolę 

wybrać? 

M... STEK ODTENTETTET 

W związku ze zbliżającymi się 
świętami oddajemy do waszych rąk 
mały poradnik, który powinien po- 
móc wybrać odpowiadający wam 
sprzęt. Pamiętajcie jednak. że za- 
mieszczone tu uwagi to jedynie wska- 
zówka, mająca pomóc wam przy wy- 
borze. Natomiast decyzja należy do 
was, bo to wy będziecie płacić. My 
możemy jedynie udzielić niezbęd- 
nych informacji, abyście nie kupili 
przysłowiowego kota w worku. I jesz- 
Cze jedno, nie jesteśmy w stanie odpo- 
wiedzieć wam ria pytanie, która kon- 
sola jest lepsza. Chyba oszalalbym, 
gdyby kazano mi wybierać. Kocham 
po równo obie maszynki i mam obie. 

W tabelce znajdują się czysto tech- 
niczne informacje na temat obu, po- 
niżej zaś wyjaśnienia każdego 
z punktów. 

E Omówienie 
1. Czytnik CD 
Obie konsole zostały wyposażone 

w czytnik 2xSpced podający dane 
z szybkością 300 KB na sekundę. 
Prędkość taka zupełnie wystarcza do 
odtwarzania pełnoekranowych filmów 
w 16 milionach kolorów (na Pentium 
100 potrzebny jest CD-ROM 6x lub 
nawet 8x). Jest to możliwe dzięki od- 
powiedniej architekturze wewnętrznej. 
W przypadku doczytywania kolejnych 
poziomów gry, oczekiwanie niekiedy 
może trwać nawet kilkanaście sekund. 

2. Kompatybilność 
Tutaj wyraźną przewagę ma Saturn. 

Z odpowiednim modułem VIDEO CD 
potrafi czytać filmy zapisane na pły- 
tach kompaktowych (standard MPG). 
Dzięki programowi PHOTO CD SYS- 
TEM może czytać też zdjęcia zapisane 
na krążku w formacie Kodaka. Obie 
konsole czytają swoje własne gry oraz 
pozwalają na odgrywanie płyt z muzy- 
ką 

314, Procesor i koprocesor 
Naprawdę, nie sposób powiedzieć, 

który z procesorów jest mocniejszy. 
To, że Saturn posiada dwa procesory 
główne na miejsce jednego w PlaySta- 
lion, jeszcze nie nie znaczy (jeden 
ź procesorów służy do wyświetlania 
grafiki, a drugi do generowania 
tla). Natomiast obecność ko- 
procesorów przemawia na 
koszt konsoli firmy SE- 
GĄ, dzięki nim system 
potrafi wykonać wię- 
cej zadań jednocze- 
śnie. 

5. Grafika 
Z danych 

wynika, że | 
PlayStation ge- 
neruje  gratikę 
nieco szybciej 
niż  Sa- 
turn. 

Jako 
przykład — może 

posłużyć TEKKEN 2, 
pracujący z szybkością 50 

klatek animacji na sekundę. Kontrast 
stanowi WIRTUA FIGHTER 2, który 
drastycznie przewyższa konkurenta 
rozdzielczością. Podobnie jest w przy- 
padku np. RIDCE RACER REVO- 
LUTION (50 K/s) i SEGA RALLY 
(30 k/s, ale większa rozdzielczość). 
Wydaje się więc, że każda z firm lan- 
suje mocny punkt swojej konsoli. Jeśli 
chodzi o techniczne szczegóły, to nie 
ma się czym przejmować. Jeszcze 
zadna gra nie wykorzystała w pełni 
mocy żadnej z platform. 

6. Pamięć 
Obie konsole mają po tyle samo pa- 

mięci podstawowej. Satum ma o pół 
megabajta więcej pamięci graficznej, 
dzięki czemu gry są w stanie pracować 
w wyższej rozdzielczości. 

Bufor muzyczny w PSX służy do 
przeładowywania odgrywanej z płyty 
CD muzyki (specjalnie dla DSP). Sa- 
turn posiada dodatkowo 512 KB pa- 

mięci cache. która sluży do przyspie- 
szania operacji doczytywania. Część 
gier korzysta z niej w sposób bardzo 
dobry (NIGHTS), a część nie wyko- 
rzystuje go w ogóle (UMK3). 

7. Dźwięk 
Zupełnie nie trzeba się przejmować 

ilością kanałów. 90% gier z obydwu 
platform czyta muzykę bezpośrednio 
z kompaktu, a pozostałe 17 korzy- 
sta z przesamplowanych danych. Zaj- 
muje to tylko jeden kanał, pozosta- 
łych 23 (w przypadku PSX'a) lub 31 
(w Saturnie) służy do generowania 

efektów dźwiękowych.  Przy- 
znam, że nie 

wi- 
dzę zastosowania 
dla tylu kanałów, przecież nawet 
QUAKE na superPeCecie wyko- 
rzystuje poniżej dziesięciu! Chip 
FM w Saturnie jest nie wiadomo po 

co (jest niewykorzystany). spadłbym 
z krzesła ze śmiechu gdybym usłyszał 
dźwięk SoundBlastera wydobywają- 

cy się z superkonsoli. Wbudowany 
w PlayStation player do płyt muzycz- 
nych udostępnia trzy rodzaje cyfro- 
węgo echa. Saturn zaś ma jedno echo 
i obniżanie lub podwyższanie dźwię- 
ku w czasie rzeczywistym. 

8. Wyjścia 
Tutaj zdecydowanie rządzi Play- 

Station ze swoimi trzema wyjściami. 
Pierwsze z nich, 5-VIDEO. jest prze- 
znaczone dla telewizorów nowej ge- 
neracji. Drugie, RGB to standardowe 
trzy kable chinch (wizja, audio-lewy 
i audio-prawy). Dzięki niemu można 
podłączyć konsolę do wieży stereo 
(kable audio) i telewizora jednocze- 
śnie (wizja). W komplecie z konsolą 
znajduje się przejściówka z chinch na 

EURO, dzięki której możliwe są 
dwie kombinacje (wszystko do TV 
lub tylko wizja do TV). Trzecie wyj- 
ście, EURO, może być wykorzystane 
jedynie po zakupie odpowiedniego 

datur czy 
kabla (patrz: PERYFERIA). Zakup 
kabla EURO jest opłacalny, bowiem 
sygnał niskiej częstotliwości genero- 
wany na jego końcu jest znacznie lep- 
szy od zwyklego. Pozwala on też na 
podłączenie japońskiej bądź amery- 
kańskiej konsoli (system NTSC) do 
telewizora pracującego w sytemie 
PAL. Saturn posiada jedynie wyjście 
EURO, które zmusza użytkowników 
do podłączenia całości do telewizora. 
Jeśli ktoś chce mieć dźwięk z wieży. 
musi dokupić specjalny kabel A/V. 

9, Peryferia 
Jeśli chodzi o ilość osprzętu, Sa- 

turn jest górą. Po pierwsze, w przeci- 
wieństwie do PlayStation konso- 

la firmy SEGA ma 
wbudowaną 
kartę — pamięci. 
Dostępnych jest 
200 bloków 
(każda gra zuży- 
wa inną liczbę), 
na przykład jedno- 
cześnie _ mieszczą 
się SAYEDA- 
me'y z gier PAN- 
ZER DRAGOON 2, 
VIRTUA FIGHTER 
2, SEGA RALLY 
i VIRTUA COP. Inna 

gra, STORY OF THOR 
2 zabiera aż 130 bloków. 
W sprzedaży jest jednak 
dodatkowa karta pamięci, 

0 większej pojemności. O ile 
dla Saturna nie jest ona niezbęd- 

na. w przypadku PlayStation radzę od 
razu dokupić kartę pamięci (choć 
część gier nadal pracuje w systemie 
kodów). Po drugie. dla Saturna jest 
MPEG ADD-ON, cart, dzięki które- 
mu można oglądać filmy zapisane 



w formacie VIDEO CD oraz program 
PHOTO CD SYSTEM, który pozwa- 
la przeglądać zdjęcia zapisane na pły- 
tach CD. SEGA wprowadziła właśnie 
na japoński rynek zestaw do surfowa- 
nia po Internecie (a także grania 
w kilka osób, np. w DAYTONA 
USA), dla Satuma składający się 
z modemu i klawiatury, jednak jesz- 
cze nie jest on dostępny w Europie. 

Jest pistolet, specjalnie do VIR- 
TUA COP (ale juź niedługo bedzie 
gun dla PlayStation). W ofercie firmy 
SONY jest jeszcze kabel LINK dla 
PlayStation pozwalający na połącze- 
nie dwóch konsol, dzięki czemu moż- 
na np. ścigać się we dwóch (oczywi- 
ście potrzebne będą jeszcze dwie 
konsole, dwie gry i dwa telewizory) 
w grze RIDGE RACER REVOLU- 
TION lub strzelać do siebie w KRA- 
ZY IVAN. Kabel A/V dla Saturna 
i SCART dla PSX'a już omówiłem. 

Teraz, gdy wiecie już wszystko 
o sprzęcie, czas przyjrzeć się bardziej 
przyziemnym rzeczom. 

EH Sony Playstation 
1. Mocne punkty 
W zgodnej opinii developerów na 

całym świecie, PlayStation jest obec- 
nie najłatwiejszą platformą do pisania 
gier. Potwierdza to nowy projekt fir- 
my SONY, już niedługo w Japonii 
każdy będzie mógł nabyć specjalną 
wersję PlayStation (za śmieszną cenę, 
poniżej 1000 dolców), na której bę- 
dzie można pisać własne gry lub dema 
(będzie to komplet: PSX. specjalna 
karta do PC oraz oprogramowanie dla 
PeCeta) bez prawa do ich publi- 
kacji (konsola z takim papier- 
kiem kosztuje ogromne pienią- 
dze). Nie do pominięcia jest też 
fakt, że firma SONY ma ogrom- 
ny kapitał, dzięki czemu cho- 
ciażby MORTAL KOMBAT 3 
ukazał się 6 miesięcy wcześniej 
dla PlayStation niż dla Saturna, 
podobnie jak STREET FIGHTER 
ALPHA czy RESIDENT EVIL. Ocze- 
kujcie podobnych operacji w najbliż- 
szym roku (myślę m.in. o MK4). Play- 
Station posiada też większą bibliotekę 
tytułów niż Saturn. 

2. Słabe punkty 
Łatwość programowania konsoli 

ma też i swoje ujemne strony, bowiem 
za pisanie gier biorą się firmy średnie 
lub nijakie. Owocuje to istnym zale- 
wem gier, często kiepskich. Trzeba 
teź pamiętać, że SONY nie ma wielo- 
letniego doświadczenia w branży gier 
video (walkman to nie wszystko). Dla 

niektórych dużym minusem może też 
okazać się niemożność rozbudowy 
konsoli. 

dystation” 

SEGA SATURN 

CD-ROM o szybkości 300 KB/s. 

SEGA SATURN, CD AUDIO, PHOTO CD, VIDEO CD. 

2 xHitachi SH2 RISC 28.6 MHz, 2 x 25 MIPS. 

Hitachi SH1, DSP, Motorola 66000. 

900 000 cieniowanych polygonów na sekundę, 300 000 
teksturowanych polygonów na sekundę, rozdzielczość 
do 720x576, do 16.7 miliona kołorów. 

2 MB pamięci podstawowej, 1.54 MB pamięci graficznej, 540 KB 
butoru muzycznego, 540 KB CD-ROM cache, 256 KB Savegame. 

24 bity 44.1 KHz, 32 kanały PCM, 8 kanałów FM. 

Eurozłącze stereo 

MPEG ADD-ON, PHOTO CD SYSTEM, karta pamięci, ka- 

brak 

SONY PLAYSTATION 
CD-ROM o szybkości 300 KB/S 
SONY PLAYSTATION, AUDIO CD 
32-bit RISC 33 MHz 

1500 000 cieniowanych polygonów na sekundę, 360 000 
teksturowanych polygonów na sekundę, rozdzielczość 
do 640x480, do 16.7 miliona kolorów. 

2 MB pamięci podstawowej, 1 MB pamięci graficznej, 
540 KB buforu muzycznego. 

24 kanały 44.1 KHz, DSP. 

Eurozłącze stereo, S-VIDEO, RGB. 

bel A/V, pistolet, modem i klawiatura. 

3. Najlepsze tytuły 
Największymi atutami SONY są 

dwie firmy piszące gry dla PlaySta- 
lion: NAMCO i PSYGNOSIS. Ze 

stajni NAMCO wyszły takie hity jak: 
TEKKEN, TEKKEN 2, RIDGE RA- 
CER i RIDGE RACER REVOLU- 
TION (pomijając po drodze kilka in- 
nych). PSYGNOSIS wydało między 
innymi WIPEOUT, WIPEOUT 2097, 
DESTRUCTION DERBY (których to 
odpowiedniki dla Saturna są chyba 
specjalnie tak zrobione, by być gor- 
szej jakości) oraz 
FORMULA  L. 
Niedługo 
TEK- s / 
KEN 

CER 3 od 
NAMCO oraz 
DESTRUCTION DER- 
BY 2 od PSYGNOSIŚ, a razem z nimi 
wiele innych tytułów, między innyrni 
genialny CRASH BANDICOOT. 

PIĘĆ GIER, KTÓRE TRZEBA 
MIEĆ: TEKKEN 2, FORMULA 1, 
RESIDENT EVIL, ALIEN TRILO- 
GY. WIPEOUT 2097. 

HM Sega Saturn 
1. Mocne punkty 

Największym płusem wynikają- 

cym z faktu posiadania konsoli Satum 
jest swego rodzaju ekskluzywność. 
czyli dostęp do wspaniałych konwer- 
sji z automatów firmy SEGA, które 
nigdy nie pojawią się na żadnej innej 
konsoli. Trzeba też pamiętać o wielo- 
letnim doświadczeniu firmy w branży 
gierkowej, ©  maskotce SONIC 
i wreszcie o najlepszym na świecie te- 
amie developerów „AM2” (faceci od 
VF2 i SEGA RALLY uderzają rzad- 
ko ale zabójczo!). Nie do pogardzenia 
jest też możliwość rozbudowy konso- 
li o modem (to przecież zupelna no- 
wość, konsola pozwalająca na łacze- 
nie się z Internetem!). 

2. Słabe punkty 
Skomplikowana architektura 

konsoli z którą słabsi developerzy 
nie radzą sobie w wystarczającym 
stopniu. Pierwsze gry dla konsoli 
(DAYTONA USA, VIRTUA FI- 
GHTER) SEGA dziś określa jako 
„test” dla developerów. Przypo- 
mnijmy sobie też DESTRUCTION 
DERBY, WIPEOUT czy TOSHIN- 
DEN REMIX — te gry są, ale ich 
konwersja pozostawia trochę do ży- 
czenia. Ogólnie mniej tytułów do- 

stępnych na rynku. 

WZ 

3. Najlepsze tytuły 
Przede wszystkim hity 

firmy SEGA z automatów: VIRTUA 
FIGHTER 2 (ta gra jest po prostu fe- 
nomenalna), VIRTUA COP, SEGA 
RALLY. Dalej gry pisane specjalnie 
z myślą o konsoli: NIGHTS, PAN- 
ZER DRAGOON 2 i inne. Develope- 
rzy pracujący dła firmy SEGA dobrze 
znają już architekturę konsoli i wie- 
dzą jak ją wykorzystać. Niedługo 
uderzy trzecia generacja oprogramo- 

— 

Po; 

L 

karła pamięci, kabel SCART, kabel LINK. 

wania z kolejnymi konwersjami z au- 
tomatów: FIGHTING VIPERS, VIR- 
TUA COP 2. MANX TT SUPERBI- 
KE i wreszcie VIRTUA FIGHTER 3. 

PIĘĆ GIER, KTÓRE TRZEBA 
MIEC: VIRTUA FIGHTER 2,SEGA 
RALLY, VIRTUA COP. PANZER 
DRAGOON 2, NIGHTS. 

E Na koniec 
Mam nadzieję. że po przeczyta- 

niu tego artykułu rozjaśniło się wam 
nieco w głowach i będziecie w sta- 
nie łatwiej podjąć decyzję. Wy- 
bierzcie mądrze i kochajcie swoją 
konsolę. Raz na jakiś czas będziecie 
przeciez musieli nakarmić ją jakąś 
nową gierką... A jeśli nie macie kon- 
kretnego faworyta, to kupcie którą- 
kolwiek z nich — i tak nie będziecie 
żałować. Zarówno Saturn jak i PSX 
10 wspaniałe maszynki, za którymi 
stoi potęga macierzystych firm. 

Marcin K. Górecki 

EH Słowniczek: 
POLYGON: Każdy obiekt trójwy- 

miarowy składa się z wielokątów 
(90% systemów graficznych buduje 
obiekty z trójkątów). Dla przykładu, 
sześcian zbudowany jest z 12 polygo- 
nów (trójkątów). 

DSP: Skrót od DIGI- 
TAL SOUND PROCE- 
SING. Chip ten jest od- 
powiedzialny za efekty 
dźwiękowe takie jak 
echo, wyciszanie, ob- 

niżanie i podwyższanie 
dźwięku w czasie rze- 

czywistym bez przyspie- 
szania. Chipy DSP mon- 
tuje się od kilku lat 
w prawie każdej lepszej 
miniwieży. 
PRZESAMPLOWA- 

NE DANE: Muzyka na- 
grana na płytę cyfrowo, 
w postaci pliku danych. 
DEVELOPER: Oso- 

ba/firma zajmująca się 
pisaniem gier. 

Dystrybutorzy konsol: | 

SEGA Satum - BobMark 
Warszawa, ul. Smocza 16 

Cena: 999,- zł | 

SONY PlayStation — SONY Poland 
Warszawa, ul. Grzybowska 80/82 

Cena: 999.- zł 

SKRA SENKEAI 6 



Przed nami 

Święta - czas 
wielkich zaku- 

pów. Wielu 

z was pewnie 
planuje kupno 
komputera (za- 

miast kupna jed- 
nej z opisywa- 

nych na po- 
przedniej stro- 

nie konsol), 

zmianę starego 
gruchota na cał- 

kiem nowiuśkie- 
go PeCeta, lub 
przynajmniej 

wymianę niektó- 
rych jego ele- 

mentów. Chcie- 
libyśmy wam 
przybliżyć co 
jest na topie, 

a co nadaje się 
już do muzeum. 

Aby umożliwić 
Świętemu Miko- 
łajowi spokojną 
kalkulację, po- 
damy również 
jak kupować 

oraz orientacyj- 
ne koszty. 

Wszystkie ceny 
są w nowych 

polskich złotych 
— pamiętajcie, 
że od nowego 

roku będzie to 
jedyna oficjalna 

waluta. 

N ŚEGRET SERWIUE 4 
ODEDENETENNNLIED asazanazsaciau 

Na początek parę rad dla tych, któ- 
rzy zdecydowali się na zakup całego 
zestawu. 

1. Sprzęt zakupiony w dużej firmie 
niekoniecznie musi być droższy niż 
z małej firmy. 

2. Firmy mające renomę oferują 
komputer złożony z markowych kom- 
ponentów wysokiej jakości. 

3. Na twardym dysku przeważnie 
jest instalowane LEGALNE oprogra- 
mowanie niczbędne do uruchomienia 
komputera. 

4. Wraz z zakupem otrzymujemy 
gwarancję (coraz częściej na 2 lata i dlu- 

żej) Oraz fachowy serwis w razie niespo- 
dziewanych problemów lub uszkodzeń. 

5. Co lepsze firmy oferują bardzo 
wygodny system sprzedaży ratalnej. 

6. Powinniśmy mieć pewność, że 
firma, w której zostawiliśmy kupę ka- 
sy nie przestanie po miesiącu istnieć. 

7. Zdarzają się jednak wyjątki. 
Przedłużają się naprawy serwisowe, 
czasami zmieniane są zasady tej usłu- 
gi zawarte w umowie gwarancyjnej. 

Jak więc ustrzec się przed zakupem 
bubla? Najlepiej poszukać rekomenda- 
cji wśród znajomych, przecież na pew- 
no ktoś ma już komputer. Jeżeli tako- 
wy się nie znajdzie, pozostaje nam już 
tylko zaufać własnej intuicji i nie prze- 
sadzać z wielkością firmy, w której bę- 
dziemy dokonywać zakupów. 

To co jest przewagą składaków to 
możliwość dowolnej konfiguracji 
i wyboru praktycznie każdego ele- 
mentu takiego jakiego byśmy chcieli. 
oraz stosunkowo niska cena. Należy 
jednak liczyć się z tym że całość mo- 
że być składana przez kiepskiego fa- 
chowca, a części mogą być z drugiej 
ręki. Choć z pozoru wszystko będzie 
w porządku, w przyszłości może to 
wpływać na częste zawieszenia syste- 
mu i częste awarie naszego kompute- 
ra. Jeżeli czujemy się na tyle dobrzy, 
możemy sami sobie złożyć naszą 
„Maszynę marzeń”. 

Podane przez nas informacje mo- 
gą zainteresować i tych, którzy 
sami będą składać jak i tych, 
którzy będą kupować goto- 
we komputery, a już na 
pewno  zaciekawią 
tych, którzy za- 
mierzają coś 
wymienić. 
Aby  ca- 
łość — miała 
bardziej przej- 
rzystą formę, ro- 
zebrałem cały 
komputer na części. 
I jeszcze jedno. Zdaję 
sobie sprawę z tego, że pi- 
sząc niniejszy tekst urażę 

wielu szczęśliwych posiadaczy 486. 
Niestety — ten procesor to już pize- 
szłość. Standard narzuca nam Za- 
chód, a my po prostu nie mamy wyj- 
ścia. Producenci gier są zbyt leniwi, 
aby optymalizować swoje algorytmy. 
Bill Gates potrzebuje potężnej mocy 
obliczeniowej. by wyświetlić na ekra- 
nie kilka okienek. natomiast niesły- 
chanie szybko rozwijające się gry 
konsolowe wymuszają pewien stan- 
dard — wysoka rozdzielczość, dużo 
kolorów. trzy wymiary itp. 

E Mikroprocesor (CPU) 

Choć w czasach graficznych syste- 
mów operacyjnych  (OS/2, 
Windows'95) 
zna- 

czenie procesora 
względem innych 
układów nie jest już 
kluczowe, pozostaje on 
nadal najważniejszym elementem na- 
szego komputera. Obecnie standard to 
Pentium, a niezbędne minimum do 
większości gier to PLOO (ok. 450 zł). 
Obserwując działania producentów 
gier w ciągu tego roku, sądzę, że 
w pierwszej połowie przyszłego obo- 
wiązywać będzie 166 MHz (ok. 1100 
zł), a w drugiej 200 MHz, a może na- 
wel Pentium Pro. 

Jeżeli ceny Intela są dla nas za wy- 
sokie, możemy zdecydować się na 
tańsze procesory konkurencji -AMD 
lub Cyrix. Wskaźniki programów te- 
stujących pokazują nawet wyższe no- 
ty tych układów niż ich pierwowzoru, 
gorzej jest jednak z ich kompatybilno- 
ścią. O ile AMD można spokojnie po- 
lecić każdemu, Cyrixa zaden z po- 
ważnych producentów programów 
nie rekomendował. Nigdy więc nie 
wiadomo czy nasza aplikacja (gra) 
będzie działała z nim poprawnie. 

Ceny procesorów AMD K5 takto- 
wanych częstotliwością 100 MHz wa- 

hają się od 270 do 350 zł. I tu 
jeszcze jedna uwaga, Jeże- 

li będziecie dokonywać 
zakupu na _ giełdzie 

lub w innym nie- 
pewnym źródle, 

zwróćcie Uuwa- 
zę czy nie 
wciskają 
wa m 

lIżw. 

„Ście- 
rucha”, 

czyli proce- 
który 

ie ma 

js moe 
niż nominalna. 

Najłatwiej to sprawdzić przyglądając 
się czy w miejscu ścięcia jednego z ro- 
gów procesora znajduje się biała krop- 
ka. Jeżeli jej nie ma, luh widać, że jest 
zamalowana warstwą szarej farby, to 
lepiej zrezygnować z kupna. 

Zawsze gdy nabywacie coś drogie- 
£0 zapytajcie, czy będzie istniała moż- 
liwość zwrotu tego elementu i w jakim 
czasie. Może się zdarzyć bowiem tak, 
że dopiero po powrocie do domu 
i włożeniu go do komputera zorientu 
jecie się. że coś nie gra. Całkowitą 
pewność możemy mieć tylko, gdy ku- 
pimy procesor fabrycznie zapakowa- 
ny w pudełko. Chociaż, kto wie ... 

M Płyta główna 

Mamy już procesor, trzeba go 
jeszcze w coś wsadzić, Gdy 

prze- 
siadamy się na Pentium 

z czteryosiemszóstki, musimy także 
dokonać zmiany płyty, która umożliwi 
nam obsłużenie naszego nowego na- 
bytku. Jeżeli masz procesor %) MHz, 
nie kupuj płyty, która może obsłużyć 
układ do 100 MHz. Pomyśl przyszlo- 
ściowo. Za pół roku trzeba będzie ku- 
pić 166 MHz i co wtedy? Najlepiej 
więc zaopatrzyć się od razu w płytę 
obsługującą do 200 MHz, wyposażo- 
ną co najmniej w 256 KB pamięci C'a- 
che (od 350 do 450 zl). 

Wiodącym producentem jest oczy- 
wiście Intel. Jej chipsety Triton I i II 
umożliwiające software owy upgrade 
BIOS'u cieszą się dużym powadzeniem 
i dobrymi osiągami. Nie dajcie się na- 
brać na płyty ze zintegrowaną kartą gra- 
ficzną lub dźwiękową, które mogą się 
wydawać oplacalne, ale po co płacić za 
coś, czego być może za pół roku nie bę- 
dziemy używać bo stanie się przesta- 
rzałe. Jest to dobre tylko dla tych, któ- 
rzy nie pędzą mocno £ rozwojem swo- 
jego sprzętu i są zmuszeni męczyć się 
w malutkich obudowach typu „slim”. 

Na co jeszcze zwrócić uwagę? 
Oczywiście na to, czy płyta będzie pa- 
sować do naszej obudowy, czyli czy 
umieszczenie slotów (gniazd rozsze- 
rzeń) nie uniemożliwi nam wsadzenia 
dłuższych lub wyższych kart. oraz 
czy liczba slotów wystarczy do ich 
umieszczenia (zawsze warto mieć 
przynajmniej dwa w zapasie). Jeżeli 
ktoś jest zaintercsowany komputerem 
do pisania wypracowań, lub ma sen- 
tyment do zabytków może nabyć 466 
DX4/120MHz (płyta+CPU) za jedy- 
ne 270 zł. Smutne ale prawdziwe! 

EM Pamięć RAM 

Zasada jest prosta: im więcej pamię- 
ci tym lepiej. A jak mówi stare porze- 



kadło: „RAM'u nigdy za dużo”. W tej 
chwili wszystkie firmy montują w swo- 
ich zestawach 8 MB, ale do gier. 
a szczególnie tych pod Windows'95 to 
stanowczo za mało. Pojawiły się już 
bowiem tytuly wymagające min. 12 
MB pamięci. Przewiduje się, że na 
nadchodzący rok dwa razy tyle powin 
no wystarczyć. 

Obowiązującym standardem dla 
komputerów Pentium (i nie tylko) są 
gniazda pamięci na 72-pinowe moduły 
typu SIMM. Specjalnie dla tego typu 
procesora zostały zaprojektowane nie 
opóźniające jez pracy szy bkie układy 
EDO RAM. Najmniejszy moduł to 4 

MB. a jego koszt wynosi 
od 80 do 100 zł. 

Dwa ra- 

zy większe EDO SIMM”'y to wydatek 
około 150 do 200 złotych. a szesnastki 
ok. 380 zł za sztukę. Pamiętać nałeży 
jednak, że w Pentium obsadzić rnusi- 
my przynajmniej jeden cały bank, czy- 
Ji dwa sloty. Obecn ści odpowia- 
dającej za parzystość układu nie ma 
większego znaczenia, warto jednak 
dopłacić aby nasze RAM'y miały jak 
najmniejszy czas dostępu — maksimum 
60) nanosekund. 

[Z Karta graficzna (SVGA) 

W czasach gdy na komputerach 
osobistych rządzą Windowsy, a szcze- 
gólnie Windows'95, karta graficzna 
ma bezpośredni wpływ na pracę nasze- 
go systemu. Jezeli nabyliśmy nową 
płytę ze złączem PCI i jednego z nich 
nie zajmuje jeszcze karta VGA, to mu- 
simy niezwłocznie o tym pomyśleć. 
Ceny kart PCI są bardzo różne, ale 
przeważnie wprost proporcjonalne do 
jakości i możliwości (średnio ok. 300 
zł). Jaką kupić? Najlepiej cofnąć się do 
poprzednich numerów S5 i porównać. 
Należy jednak unikać tych wyposażo 
nych w tanie układy Trident lub OAK, 
które dobrze sprawdzały się w 8-bita- 
wych układach i skupić się raczej na 
nówych S3 lub ATI. Oczywiście o kar- 
tach © mniejszej pumięci video niż 2 
MB nie ma w ogóle mowy. Pamięć 
graficzna dostępna jest przeważnie 
w modułach 0,5 MB po 50 zł za sztu- 

kę. W tym przypadku także musimy 
pamiętać o wypelnieniu banku. 

EH Twardy dysk (HDD) 

Każdy kto ma komputer wie, że ja- 
kiego dysku byśmy nie mieli, to i tak 
szybko okaże się on za mały. Kiedyś 
jednostka pamięci | gigabajt pojawiał 
się tylko w filmach science-fiction, 
dziś dysk o takiej pojemności to stan- 
dard (550-600 zł), a do powszechnego 

użytku wchodzą już 1.2 GB (600-700 
zł), 1.7 GB (700-900 zł) i większe. Je- 
żeli ktoś myśli o czymś mniejs ) 
chyba tylko jako dodatkowy ( (850 MB 

to koszt między 
450 a 550 zł). 
Najlepsi pro- 
ducenci to Ca- 
viar i Seagate, 
poza nimi są 
jeszcze Quantum, 

Maxtor i na Sza- 
rym końcu Conner. 
Reszta w zasadzie 
się nie liczy. Mowa tu 
oczywiście o popular- 
nych dyskach podłącza- 
nych do magistrali AT-bus. 
Jeżeli kogoś interesuje SCSI 
to zapraszam do _ lektury 
SS;39. 

M CD-ROM 

Kolejne po twardym dysku 
urządzenie pamięci masowej. 
Dwa lata temu jeszcze rary- 
tas, dziś dzięki erze multime- 
diów na dobre zagościł w na- 
szych komputerach. Cóż, podwój- 
na prędkość to już mało, nadaje się 
raczej tylko do przeglądania kom 
paktów z sharewarem i obrazkami. 

Aby zapewnić sobie płynność obrazu 
i dźwięku w multimedialnych grach 
i prezentacjach, nięzbędny jest CD- 
ROMx4 (200 — 300 zł). Myśląc o przy- 
szłości i przerzucaniu dużej ilości da- 
nych, za ok. 100 zł więcej można kupić 
x8 lub nawet x10. 

M Stacje dyskietek (FDD) 

Standard dyskietek 5.25 cala prak- 
tycznie już nie istnieje. Pozostaje 3.5 
cala, jeszcze niezbędne choć widać 
już rychły koniec (ok. 90 zł). 

EM Karta dźwiękowa (AUDIO) 

Trudno sobie wyobrazić komputer 
prawdziwego gracza bez tego elemen- 
tu. Myśląc o dobrym dźwięku musimy 
zaopatrzyć się w 16-bitową kartę zgod- 
ną z Sound Blasterem 16. Oryginalna 
karta Creative Labs kosztuje ok. 360 zi, 
a jej najbardziej udany klon — Vibra 16 
(100% zgodności) to wydatek mniej- 
szy o około 100 zł. Bardziej wymapają- 
cy mogą pomyśleć o AWE32 lub mo- 
dule WaveTable (patrz S5'40). Uwa- 

ga! Większość dostępnych w sprzeda- 
ży klonów SBI6 działa poprawnie 
w Windows, natomiast w DOS emulu- 

je Sound Blastera Pro 

E Monitor 
Na monitorze nie powinniśmy 

oszczędzać, To bowiem co oszczędzi- 
my odbije się szybko na stanie nasze- 
go wzroku. Kto dłużej siedział 
przed komputerem, ten wie 
© co mii chodzi. (Mój stary 
Samtron po wyłącze- 
niu  promienio- 
wal jeszcze 

go- 
dzi- 
ny). Po- 
za tym 

ce- 
na nowego 

monitora low radia- 
tion wyniesie nas tyle co sta- 

rego plus dobry filtr, 14 cali kosztuje 
ok. 850) zł, a jeśli kogoś stać niech 
zainwestuje w 15 (ok. 250 zł dro- 
żej). Te jedyne 2.5 cm więcej 
w przekątnej to naprawdę znacz- 
na różnica. Przy zakupie zapytaj- 
cie sprzedawcę o wielkość plam- 

ki i maksymalną rozdzielczość obrazu 
(standard to: 0,28 mm i 1024x768 dla 
14" oraz 1280x1024 dla 15”), Warto 
też zwrócić uwagę, czy nasz nowy 
monitor będzie miał cyfrowo obsługi- 
wane opcje. Nie jest to zadna znaczą- 
ca różnica, gwarantuje to jednak, że 
prawdopodobnie zastosowano w nim 
inne, nowe technologie. 

E Inne (niezbędne) 
Wedle uznania: obudowa mini to- 

wer (120-200 zł), klawiatura (40-400 
zł). mysz (20-100 zł). 

E Modem (Internet) 

To, że sieci to przyszłość, wie kaz- 
de dziecko. To, że Internet to najwięk- 
sza, obejmująca cały Świat sieć, też 
chyba każdy wie. Więc jeżeli stać ko- 
soś na opłacanie kosmicznych ra- 
chunków telefonicznych, zaopatrzy 
się na pewno w modem. Jest to na ra- 
zie jedyny sposób korzystania z Inter- 
netu dla domowego użytkownika. Na 
razie także Telekomunikacja Polska 
SA funduje nam tańszy dostęp do In- 
ternetu (odbijając sobie na rachunku 
za połączenie). W przyszłości jednak 
będziemy musieli wykupić abonament 
u jednego z polskich providerów (ok. 
100 zł za podłączenie + 30 zł mie- 
sięczny abonament). Z nieoficjal- 
nych źródeł wiadomo, że sieć 
telewizji kablowej Aster- 
City dostała konce- 
sję na  rozpo- 
wszech- 
nianie 

In- 
ternetu 

i gdzieś za rok bę- 
dziemy mogli za ok. 100 zł 

(plus abonament) korzystać z niego 
na zasadach takich jak na Zachodzie. 
Niestety ci, do których kabel nie do- 
ciera będą musieli zadowolić się mo- 
demem (przynajmniej jak na razie). 
Ceny wynoszą: ok. 400 zł za 14.400 
bps (wolniejszy) lub ok. 800 zł za 
28.800 bps. 

El Na koniec 
Należy się teraz sakramentalne 

stwierdzenie, iż wszystkich manipu- 
lacji wewnątrz komputera należy do- 
konywać tylko przy wyłączonym za- 
silaniu! Nie radzimy też samodziel- 
nych prób tym, którzy nie mieli wcze- 
śniej kontaktu z PeCetową elektroni- 
ką. Nie potrzeba wiedzy inżynierskiej 
0 tranzystorach. lecz potrzebna jest co 
najmniej orientacja w sprawach zwo- 
rek, kart. kabelków i śrubek. 

Ile więc trzeba wydać? Według na- 
szych obliczeń, za PIO0 na tanich czę- 
ściach, z 16 MB RAM, dużym dys- 
kiem i kartą dźwiękową zapłacicie ok. 
3300, zl. Natomiast kombajn z PL66, 
32 MB RAM, szybką kartą 3D itp. 
może kosztować nawet 6900.- zł. 

Wszystkie podane ceny są przybli- 
żone. Wielu sprzedawców podniesie 
je przed Świętami. Duże firmy na to 
nie mogą sobie pozwolić, co więcej — 
będą organizować wiele promocji. 
Pewne jest także, że po Nowym Roku 
ceny zaczną spadać. Cierpliwym ra- 
dzę więc poczekać, a niecierpliwym 
życzę miłego — giercowania 
w Święta i radochy z nowe- 
go sprzętu. 

Łukasz Bura 



Mystique to 
najnowsza kar- 

ta graficzna z 

szerokiej ofer- 

ty firmy MA- 

TROX. W prze- 

ciwieństwie 
jednak do po- 

przednich pro- 

duktów tej fir- 

my, Mystique 

dzięki wbudo- 

wanemu akce- 

leratorowi trze- 

ciego wymiaru 

staje się kartą, 

którą powinni 
zainteresować 

się gracze. 
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| Hardware 

Mystiqe to karta w pelni 64-bito- 
wa, oparta na architekturze PCI i ko- 
rzystająca z technologii PlugózPlay. 
Standardowo wyposażona jest w 
2 MB pamięci SRAM, zaś do 4 MB 
można ją rozbudować używając jedy- 

nie specjalnie przygotowanej przez 
firmę kostki. Karta w wersji podsta- 
wowej potrafi wyświetlić tryby 
800x600 w 16.7 miliona kolorów, 
1152x864 w 64 tysiącach kolorów i 
1280x1024 w 256 kolorach. Rozbu- 
dowana do 4 MB wyświetli nawet 
tryb 1600x1200 w trybie HiCołor. 

Architektura karty jest otwarta, 
można ją w każdej chwili rozbudo- 
wać zestawem Rainbow Runner, 
który składa się z tunera i modułu 
MPG. Dzięki temu możliwy jest 
montaż własnych filmów z niezłą 
jakością, można też podłączyć do 
PeCeta telewizor. 

Nieśmiertelny program  WIN- 
TACH znowu w akcji. Dla karty MA- 
TROX Mystique pokazał wynik 
196.22 (dla porównania: 53 VIRGE — 
103.58 i DIAMOND Stealth 3D 2000 
— 152.1), przy czym największego ko- 
pa widać przy trójwymiaro- 
wej grafice 

sw 

(372.36). 
Jest to jak dotąd naj- 

lepszy wynik ze wszystkich testowa- 
nych przez nas kart graficznych. 

M Drivery 

Znajdujące się na płycie CD drive- 
ry Mystique to prawdziwy majstersz- 

latro 

tyk. Dostępne jest kilka rodzajów wir- 
tualnego desktopu przy wszystkich 
podstawowych kombinacjach kalo- 
rów i rozdzielczości. W magicznym 
okienku „Advanced Settings" można 
ustawić praktycznie wszystkie typy 
dostępnej akceleracji. łącznie z jej ja- 

STRUCTION DERBY 2 (trzeba go 
wysłać pocztą, a gdy gra się ukaże zo- 
stanie przysłanaj. Ze swojej strony 
mogę jedynie przysiąc, że w wysokiej 
rozdzielczości, w 32 tysiącach kalo- 
rów te gry pracują ź szybkością ani- 
macji 30 klatek na sekundę! Jeśli zaś 

X Wystique 
kością! Jest też 
znakomity pro- 
gramik _ Desk- 
Nav, dzięki któ- 
remu można po- 
większać w cza- 
sie  rzeczywi- MB 
stym dowolny 
fragment ekra- 
nu. Na płytce | 
zamieszczono 
poza tym  od- 
grywajki do fil- 
mów AWI i 
MPG (dobra ja- 
kość i szybkość, 
można skalować okno w czasie rze- 
czywistym!), pakiet Direct-X, a na- 

wet specjalną, trójwymiarową prze- 
glądarkę do Intemetu! 

EM Software 

Karta Mystique jest adresowana 
przede wszystkim do graczy, zatem 
firma dokłada do zestawu specjalne 
wersje gier. Po otwarciu pudełka mo- 
żemy rozkoszować się pełnymi wer- 
sjami gier MECHWARRIOR 2 i 
SCORCHED PLANET oraz wersją 
demonstracyjną MONSTER TRUCK 
RACING. Jest jeszcze kupon na DE- 

MONSTER TRUCH wersja denio. 

DESTRUCTION DERBY 2 będzie 
racować z taką szybkością jak 
MONSTER TRUCK RACING (obie 
gry firmuje PSYGNOSIS) to będzie- 
my mieć olbrzymi hit! Firma infor- 
muje © następujących produktach wy- 
korzystujących możliwości Mystique 
dostępnych do końca roku, m.in.: WI- 
PEOUT XL, ACTUA SOCCER. HY- 
PERBLADE. _ INDEPENDENCE 
DAY. 

Podobnie jak w przypadku DIA- 
MOND Stealth 2000, karta Mystique 
uaktywnia też swój akcelerator 
wspomagając działanie pakietu Di- 
rect-X. Gry korzystające z kompo- 
nentów pakietu (DirectDraw i Di- 

rect3D) będą więc przyspieszane. 
a co więcej, będą wyglądać o 
wiele lepiej! Efekty rozmywa- 
nia tekstur i 32 tysiące kolorów 
to tylko część możliwości 
sptzętu. 

EH Na koniec 

Nie ulega wątpliwości. 
że rozkoszowanie się grami 

na PC wymaga nie tylko do- 
brych chęci — niezbędna jest dobra 

SVGA. Mystique jest na razie abso- 
lutnie bezkonkurencyjna w swojej 
klasie cenowej, bardzo szybka zarów- 
no pod DOS jak i Windows'95. Jed- 
nak aby w pełni wykorzystać jej moż- 
liwości potrzebny będzie i potężny 
komputer. minimum P100. 

Marcin K, Górecki 
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Dawno nie było na Ami- 
dze gry, która elektryzowała- 
by ludzi jeszcze przed jej 
ukazaniem się. W sumie nie 
ma się co dziwić niecierpli- 
wym oczekiwaniom graczy, 
bo przecieki w prasie, wersje 
demo i screeny dostępne 
w Internecie rekomendowały 
tę grę z jak najlepszej strony. 

KILLING GROUNDS jest 

kontynuacją DOOMo-watej 
strzelaniny ALIEN BREED 3D (opis 
w $5'15) spreparowanej przez TEAM 
17. Pierwowzór wzbudził swego czasu 
wielkie zainteresowanie, połączone 
z falą krytyki. Wynikało to z bardzo du- 
żej miodności tytułu, a stosunkowo 
przeciętnej szaty graficznej, W KILLING 
GROUNDS autorzy poszli na całość, 
wyprzedzając pod kilkoma względami 
konkurencję. Stworzyli od podstaw śro- 
dowisko gry, udoskonalili engine i sko- 
pali wszystkim tyłki! 

Wcielasz się tu w postać kapitana 
Reynoldsa, który zwabiony sygnałem 
S0S udaje się na tajemniczy statek ko- 
smiczny z pewnym zadaniem. Okazało 
się, że słatek jest bazą opanowaną 

przez obcych, którzy postanowili zawład- 
nąć Ziemią. Twoje zadanie to poskro- 
mienie wroga i bezpieczny powrót do do- 
mu. Misja nie jest latwa, bowiem rozgry- 
wa się na 16 momentami piekielnie irud- 
nych poziomach. O tym, co na każdym 
z nich musisz zrobić, dowiesz się przed 
rozpoczęciem etapu. Misje są zróżnico- 
wane. Generalnie, nie daj się zabić, 

SECRET SKR 
PPELYDDECU 

| | a pozostaw po sobie jak najwięcej dy- 

własnych plansz, potworów i genero- 

| mu, swądu i martwych ciał obcych... 
W pudełku znajduje się komplet 

| dyskietek, zawierający dwie wersje 
gry. Pierwsza przeznaczona jest dla 

mA 

5 

zwykłej Amigi 1200, zaś druga dla 
Amigi 1200 wyposażonej w mini- 
mum procesor 030 i 4 MB FAST 
RAM. Jak już zdążyłeś się domy- 
śliś, wersja dla nie uzbrojonej 
A1200 jest uboższa od wersji dla 
tych wyposażonych w karty turbo. 
Objawia się to grafiką wyświetla- 
ną przy pomocy dużego i brzydkiego 
piksela 2x2, mniejszą liczbą wyświetla- 
nych tekstur, uboższym dźwiękiem 
oraz okrojonym panelem koniiguracyj- 
nym, dostępnym w czasie grania. Po- 
za tym w pudełku znajduje się jeszcze 
program służący do projekiowania 

Pe 

dzie, światło sączy się przez szczeliny, 

wania „inteligencji" przeciwnika. 
Dzięki niemu możesz stworzyć 
od podstaw własną grę, co sta- 
nowi doskonałe rozwiązanie. 
W obydwu wersjach możesz 

grać sam lub z drugą osobą pod 
warunkiem, że połączycie kabel- 
kiem dwie Amigil Wówczas ce- 
lem gry stanie się polowanie na kumpla. 

Warto przyjrzeć się wersji przezna- 
czonej dla Amigi 1200 z kartą turbo. Po 
pierwsze, urzekł mnie w niej fenomena|- 
ny poziom szaty graficznej i niespotyka- 
ne dotąd efekty. Jakość tekstur wyświe- 
ilanych przy pomocy piksela 1x1 rzuca 
na kolana. Jest fenornenalna i niesamo- 
wicie zróżnicowana poć względem wy- 
konania. To widać, słychać i czuć na 
wszystkich poziomach, szczególnie gdy 
porównać KILLING GROUND do mmono- 
tonnego i nudnego NEMAC 4 (opis 
w $5'38). Następnym cuderkiem są do- 

ro| skonałe _— elekty 
| | 4 graficzne. Najbat- 
| [ez dziej kopie odlo- 
| | towy light sour- 

cing, dzięki które- 
j= 

mu wszystko to, 

| co powinno 
| błyszczeć - 

uón ogień z pochodni, 
wybuchający pocisk itp. — pozo- 
stawia wokół świetlne łuny. Kiedy 
np. wystrzelisz pocisk w głąb 
ciemnego korytarza, jego blask 
rozświetli mrok 1 ujrzysz 
to, czego wcześniej nie 
widziałeś! Poza tym 
wszystko odbija się w wo- 

WiETakn = ew 

a w wysokiej temperaturze obraz się 
rozmywa. Czacha dymi, gdy się patrzy 
na świetnie renderowane obiekty i ol- 
brzymią plejadę bestii. Takiego bogac- 
twa przeciwników jeszcze w żadnej grze 
Amigowej nie mieliśmy, a tym bardziej 
wrogów o tak wysokiej inteligencji. Jako 

przykład podam następujący 
fakt — jeśli ukrywasz się w cie- 
niu i przeciwnik fizycznie nie 
ma prawa cię zobaczyć, mo- 
żesz czuć się bezpieczny; jed- 
nak gdy tylko zdradzisz swą 

| kryjówkę, momentalnie zosta- 
niesz podziurawicny jak siło: 

Na uwagę zasługuje rów- 

| UOS 

w postaci aż dziesięciu śmierciono- 
śnych urządzeń. Najbardziej kozacka 
jest wyrzutnia rakiet i karabin snajper- 
ski, które zajmują 30% ekranu. Wy- 
buch rakiety odpalonej z wyrzutni aż 
oślepia! Nie mniej efektownie prezen- 
tuje się dźwięk. Odgłosy walki, przygry- 
wająca w tle muzyka, wybuchy i ryki 
bestii robią tak świetny klimat, że nie 
daje się spokojnie zasnąć. 

Na zakończenie chciałbym podzielić 
się z wami uwagami doty- 
czącymi szybkości działania 
programu. Z wersją najuboż- 
szą poradzi sobie każda 
Amiga, aczkolwiek gra nie 

posiada wtedy tak rewelacyjnego klima- 
tu. Wersja rozbudowana ledwie sobie ze 
wszystkim radzi, nawet gdy korzystamy 
z usług procesora 030 i 4 MB FAST 
RAM. Najlepszym rozwiązaniem byłby 

jeszcze szybszy procesor i więcej 

FAST"u. Ale i tak daje się grać, zwłasz- 
cza jeśli delikatnie zmniejszyrny okien- 
ko. Jednak nie ma co się martwić 
o szybkość, o ile tylko zrezygnujemy 
z detali. 

KILLING GROUNDS wymusił na 
Amigowcach potrzebę zakupienia po- 
tężnej karty turbo. Wprowadził też nowy 
standard doomowatych strzelanin 3D. 
Ale z jakim skutkiem? Czy zmieni to po- 
lilykę wydawców gier i producenta no- 
wej Amigi? To wszystko pokaże czas. 

Wicik 



Długo oczekiwany i kilkukrotnie zapo- 
wiadany polski pinball wreszcie się uka- 
zał. Mówię „wreszcie”, bo czasem dosyć 
mam recenzowania rodzimych gier lo- 
gicznych i platiormówek. Najwyższa po- 
ra na odmianę! 

Na czterech dyskietkach zmieszczo- 
no cztery zróżnicowane graficznie stoły. 
Każdy jest bardzo ciekawie zaprojekto- 
wany i ma interesujący system punkta- 
cji. Kolorystycznie i pod względem wy- 

Mirage 96 
AMIGA 500/1200 ;kietki 

4 (Amiga) 29 zł 
Komentarz fajny i dynamiczny pinball polskiej 
produkcji 

ATU-SAŃ Fil 

Był sobie śmieszny film, który na- 
wet podobał się ludziom. Potem 
przyszła kolej na grę o identycznym 
©0 film tytule... Sposób 
wydawania gier na pod- 
stawie filmu jest stary 

jak świat. Mistrzem w tej = i 
dziedzinie jest firma 777 
OCEAN, która obecnie spuściła nie- 
co z tonu. 

W 5URF NINJAS wcielasz się 

w surfera, który cale życie spędził na 
wyspie Patu-San, leżącej w basenie 
Pacyfiku. Niestety spokojne życie, 
a co najważniejsze bliskie spotkania 
„bezpośredniego” stopnia z miejsco- 
wymi laskami zostały przerwane 
przez konieczność przeprowadzenia 
się do L.A. Żyłeś sobie tam również 
spokojnie, podrywałeś nawet Mulatki 
do czasu, gdy dowiedziałeś się, że 
jesteś prawowitym następcą tronu 

konania stołów PINBALL HAZARD nie 
może konkurować z produktami za- 
chodnimi, ale za to jest bardzo dyna- 
miczny i przyjemny. Są stoły, na których 
ciężko połapać się gdzie w danym mo- 
mencie znajduje się bila, co według 
mnie dobrze świadczy o grze i jej możli- 
wościach technicznych. Beziistosnemu 
okładaniu kulki przez łapki towarzyszą 

| 
elementy zręcznościowe wplecione do 
gry jako bonusy. 

Nie mniej ważny jest dźwięk. Stanowi on 
silną stronę programu z bardzo bogatym 
wachlarzem odgłosów i wykręconej muzy- 
Ki, która jest zestawem pozlepianych 
dźwięków utkanych przez kolesia spędza- 
jącego 6 miesięcy w roku w kafianie. Tak 
mi się oczywiście tylko wydaje, więc nie su- 
gerujcie się zbytnio. Osobiście lubię takie 
chore dźwięki w przeciwienstwie do senty- 
menialnegia zawodzenia sampli z dyskietki 
st-01 (na moje i wasze nieszczęście więk- 
szość muzyków rzępoli i przynudza). 

na Patu-San. Na twoje nieszczęście 
pułkownik Chi bezprawnie zajął wy- 
spę i nie ma najmniejszego zamiaru 
się z niej wynieść. Musisz walczyć 
i wykończyć drania. 

Gra przypomina klasyczne pozy- 
cje chodzonych bijatyk typu FINAL 
FIGHT czy DOUBLE DRAGON, z tą 
różnicą, że przeznaczona jest tylko 
dla jednego gracza. Do dyspozycji 
masz koleżkę potrafiącego Świetnie 
walczyć każdą częścią ciała. Steru- 

jesz nim przy pomocy joya, który da- 
je kilka fajnych ciosów w postaci 
uderzenia w nerę, strzału z dyńki, 
glanowania leżącego, piąchy w bę- 
ben połączonej z wyrwaniem jelit(l), 
kolanka w szczękę i kilku innych. 
Wykonanie precyzyjnego uderzenia 

HAZARD 

Trochę ubolewam | 
nad faktem braku in- | 
stalera, który z pew= 
nością ułatwiłby nam 
życie. W ten sposób 
musimy zdać się na 
sporadyczne  wa- JĄ 
chłowanie niezmor- | 
dowaną prawicą. 

PINBALL 

ZARD należy ke; || 
czyć do calkiem 
udanych produkcji, | 
choć niezbyt skom- 
plikowanych.  Przy- 
jemnie się w niego 
gra (najlepiej w kilka | 
osób), jest stosun- | 
kowo tani i lekko M 
zsuwa kask. Czego | 
chcieć więcej? | 

Wicik | 

jest dość trudne, bowiem czasem 
cios przechodzi przez wroga jak 
przez ducha. Celny cios wygląda za 
to bardzo efektownie — szczególnie 
strzał z baranka. Mimo wszystko 
SURF NINJAS nie jest tylko zwykią 
naparzanką, gdyż aby przejść dany 
etap musisz wykonać kilka czynno- 
ści — dostarczać napotykanym ko- 
leżkom pożądanych przez nich 
przedmiotów. 

Grafika w „Surfujących Wojowni- 
kach Ninja” 
jest przecięt- 
na, zważyw- 
szy na moż- 
liwości Ami- 
gi 1200. Po- 
dobnie nie 
najwyższej 

a Burf 1 Taf * 
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jakości są efekty dźwiękowe i anima- 
cja. Przydałoby się rozszerzyć wa- 
chlarz tych efektów, kosztem kolej- 
nych dwóch dyskietek z danymi. Wy- 
musiłoby to więcej pracy ale przynio- 
słoby lepszy efekt. Zaletą gry jest 
stosunkowo niska cena, bardzo po- 
pularna tematyka i brak aktualnie in- 
nych podobnych tytułów na Amigę. 

Wicik 
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W Niemczech rynek gier na Amigę 
zawsze miał się dobrze. Ukazują się 
tam wszysłkie światowe nowości, zasi- 
lane także tamtejszą produkcją, która 
stol na bardzo wysokim poziomie. Pra- 
wie jak w Polsce, Niemieckie grupy sce- 
nowe są jednak ciągle trochę bardziej 
płodne niż ich rywale z Pomorza, Ma- 

zowsza i Małopolski. 

Dwaj naukowcy rodem z kosmosu 
postanowili zniszczyć Ziemię przy po- 
mocy taniej sztuczki z przenoszeniem 
się w czasie i dopuszczaniem do wła- 
dzy tyranów. Świat może ocalić jedy- 
nie podróżujący w czasie wynalazca, 
a może raczej jego asystent, którego 
działaniami będziesz sterował. Wcie- 
lasz się w postaci różnych ludzi i w ten 
sposób musisz naprawić to, co nabroili 
kosmici. Kosmici, tobuzerka, sodomici, 
podróże w czasie — idealny materiał na 
przygodówkę. 

Wędrujesz po czterech odległych 
okresach historycznych. Zaczynasz 
od Ameryki, wcielając się w postać In- 
dianina. Potem czeka na ciebie mnó- 
stwo przygód w starożytnym Egipcie, 
w Anglii za czasów króla Artura, 

FS KZ 

W grze MĄG! wcielasz 
się w postać redaktora na- 
czelnego pisma poświęco- 
nego grom komputerowym, 
działającego na rynku nie- 
mieckim w latach 1986-95. 

Olbrzymi realizm rozgrywki 
umożliwia bardzo drobia- 
zgowe odwzorowanie ów- 
czesnej Sy- 
tuacji na 
tamtejszym 

rynku. Mo- 
żesz pisać o każdej plat- 
formie, która w danych 
latach była dostępna 
w sklepach. Jeśli zamie- 
rzasz rozpocząć dzialal- 
ność w 1986 r., zmuszo- 

ny będziesz recenzo- 
wać gry na ośmiobitow- 
ce. Co ciekawe, sytu- 
acja zmienia się zgod- 
nie z historią (zmierzch | 

ośmiobitowców, _ poja- 
wienie się szesnastobi- 
towych komputerów, dy- 
namiczny wzrost popularności konsol, 
bankructwa i przeobrażenia znanych 
firm itp.). 

Robota naczelnego w MAG bardzo 
przypomina mi pracę Marlineza, która 
tylko z pozoru jest lekka i przyjemna. 
W rzeczywistości wykreowanie tytułu, 
utrzymanie go na wysokim poziomie 
oraz utrzymanie zaufania czytelników to 
robota sapera — jedna pomylka i do pia- 
chu. Jeśli kiedykolwiek marzyłeś o pracy 
w czasopiśmie, to masz wymarzoną 
szansę spróbować! 

w starożytnych Chinach, a na zakoń- 
czenie rozprawa z obcymi na statku 
kosmicznym. Zaliczanie wszystkich 
okresów równoznaczne jest z wyko- 
nywaniem określonych czynności, 
o których dowiesz się od spotykanych 
wszędzie ludzi. Szczegóły podane są 

w instrukcji gry, więc nie ma sensu jej 
powtarzać. Instrukcja zawiera także 
szereg przydatnych informacji na te- 
mat spotykanych osób, z wyszczegó|- 
nieniem które są dobre, a których na- 
leży się wystrzegać. 

LEGENDS tączy wiele wspólnych 
a cech z bardzo 

dobrą  przygo- 
dówką SPERIS 
LEGAGY (opis 
w SS$38) Po 
pierwsze steru- 

jesz kolesiem 

przy pomocy 
joysticka. Natu- 
ralnie,  joyem 
wykonujesz sze- 

Zabawę zaczynasz od wymyślenia 
tytułu, określenia profilu gazety i oczy- 
wiście skompletowania zespołu redak- 
cyjnego, w skłąd którego wchodzą 
m.in.: recenzenci gier, gralicy, spece od 
reklamy i public relations. Gdy skomple- 
tujesz załogę, musisz nawiązać kontakt 
z wydawcami gier. Otrzymane gry przy- 
dzielasz z kolei wyspecjalizowanym re- 

cenzentom. Recenzje wraz ze scieena- 
mi trafiają do działu korekty, a na sa- 
mym końcu do grafików, gdzie po osta- 
tecznej obróbce gotowe są do druku. 
W międzyczasie ustalasz nakład pisma, 

cenię, zbierasz reklamy, organizujesz 

promocję. Później przychodzi czas na 
sprzedaż, oczekiwanie na pierwsze 
wpływy i przygotowanie kolejnego nu- 
meru. Koło się zamyka. 
W miarę rozwoju czasopisma przyby- 

wa ci obowiązków, kontrahentów i jak 
wszystko dobrze się układa, także kasy 

reg innych czynności, jak branie, uży- 
wanie, rozmowa, walka = czyli wszyst- 
ko to, co w innych przygodówkach ro- 
bisz myszą. Do wywołania inwentarza, 
uaktywnienia mapy terenu, powtarza- 
nia informacji oraz zmiany broni używa 
się czasami klawiatury. Na szczęście 

na tyle rzadko, że nie jest to w naj- 
mniejszym stopniu uciążliwe. 

Drugą cechą wspólną jest izome- 
tryczny widok, w którym wyświetlana 
jest grafika, oraz superpłynny scrol- 
ling. Ponadto tu także jest możliwość, 
a raczej konieczność walki z wrogo 
nastawionymi sługusami szaleńców. 
Możesz posiadać maksimum trzy ro- 
dzaje broni naraz. W całej grze bę- 

dziesz mial do dyspozycji kilkanaście 
rodzajów broni, zależnie od epoki 
w jakiej przyjdzie ci walczyć. 

Konieczność nawalanki wyróżnia tę 
przygodówkę z grona pokrewnych tytu- 
łów. Fanatykom czystego gatunku mo- 
że się to nie spodobać, w przeciwień- 
stwie do milośników japońskich gier ro- 

Li 

na dalsze inwestycje. Jeśli skończy ci (ąz 
się forsa, a w planach masz wydanie 
kolejnego numeru, na ratunek przy- 
chodzi ci bank. Bankierzy jak to ban- 

kierzy — słono cenią swoje usługi. 

Miodność tej gierki jest 
bardzo wysoka. Temat bar- 
dzo wdzięczny i pouczają- 
cy, świetnie zrealizowany, 
z dobrą grafiką. Podobnie 
jak w polskim managerze 
ROCKSTAR, poruszasz się 
w środowisku statycznych 
lokacji, których liczba jest 
adekwatna do obszemości 
gry. W trakcie zabawy to- 
warzyszy ci bardzo przy- 
jemna muzyka. 

le-playing, 
w których aż 
dymi od walki. 
Tu motyw bija- 
tyki prezentuje 
się niezmiernie 
interesująco, 
bowiem po cel- 
nym ciosie lub 
strzale _ przeciwnikowi 
ubywa punktów energii. 
Gdy ich liczba spadnie 
do zera, gościu wyciąga 
kopyta, pozostawiając po 

sobie serduszka z ener- 
gią. Musisz uważać na swoje sily wital- 
ne, które także ulegeją zużyciu. Jeśli 
twój pasek z energią zniknie, odcho- 
dzisz „stąd do wieczności”. 

Oprócz przymusu walki, dodano 
jeszcze kilka zręcznościowych przeryw- 
ników, które nie wpływają zbytnio na 
przebieg gry. Są nimi: zgniatanie glizd 
(Ameryka AD 1400), strzelanie do ka- 
czek (Anglia AD 500), niszczenie ob- 
cych (Egipt 2000 p.n.e.) oraz rozwala- 
nie muru (Chiny 400 p.n.e.). Ten po- 
mysł wydaje mi się bardzo ciekawy. 

Świetna fabuła i ekstra muzyka do- 
skonale komponują się z ładną szatą 
graficzną. Najfajniejsze są przerywniki 
w postaci statycznych rysunków, które 
towarzyszą podczas wgrywania i prze- 
chodzenia do kolejnego poziomu. Na 

uwagę zasługuje także pięć różnych 
scenerii, przewijających się podczas 
gry. Każda z nich wprowadza nas w zu- 
pełnie inny klimat, charakterystyczny dla 
zamierzchłych kultur. 



Jeśli chciałbyś się dowiedzieć, jak 1 
działa profesjonalna redakcja, jakie pra- Od dawna już ukazują się gry nego). Pamię- 
widła rządzą rynkiem wydawniczym SEKSU ONEUEWZENLFIELEZTLACINIE ŁU 
i przekonać się, czy byfbyś w stanie po- JESS OESOWYCOFACYJCEHCNATEZO a Ee 
dołać roli redaktora naczelnego, za- JAYS: NEA 4:11 WC JENNZTUOWK JELICIE za 
grajl. Gazetka szkolna — nieee; perio- JE BEESZDONAWTE WA ZMIANY zdechnąć, a za mało, 
dyk wydawany razem z kumplami — no, BUĘLSIABIEEELELIUEKUCECWAŁZWŁI A 
może; MAG! - koniecznie!!! Nawet PŁZENICON JOU ALI Handlowa strona gry polega na 
wszechobecny język niemiecki tak bar- IAeEJ3; NOCAMI WANIE OWNLO A ETNUNEYZ CE ART: 
dzo nie przeszkadza. LELWCNENŁSCA towarów i odsprzedawaniu ich na - 

HELIOSFERA osadzona jest innych planetach. Przy trafnym do- doskonałą strzelaninkę R-TYPE. 
w realiach zaczerpniętych z klasy-  borze asortymentu masz szansę  Uaktywnia się to podczas 
ki literatury science-fictlon. Akcja w kród czasie ie osiągnąć na tyle: du LG) inną planetę-miasto i pole- 

zzz CELE CELI 
wszystkiego, co 
UE WCERU 

_ jej prawej stro- 
ny. Z punktu 
UJGFZUIENACICH 
cza, takie roz- 
wiązanie nale- 
ży uznać za 
[GUN LE 

kasha z RALOED 
NOCLOŁANENALNCH kubeł zimnej wody, bowiem re- 
zainwestować w lepszy _ alizacja tej strony gry stoi na ni- 
EZSOSTLENOWIECIE UW NEOCENLEN EA 
EPETERKZILOJTL ESSENCE WALUT 
o Lepszy statek pozwo- cja. Minimalnie lepsza szata gra- 
fici przewozić więcej to- ficzna występuje w części han- 
waru, zaś kasa udostępni _ dlowej, ale mimo to daleko jej do 
Ra POE CCELGEILEJR 

SEESTUTTIresE 

| i LIE 
- MIOWNOWYCH 

gry rozgrywa się w nie określonej dań © e dp z siedmioma 
przyszłości, gdy życie przeniosło  przelotami na inną płanetę. Gra 
się do głębi DZZEGIEWIELA odle- prezentuje się całkiem dobrze 
głości przes LOLCY 

zdecy- 
dowanie wyżóza. || 
tym zbyt dużo łączy HE- 
m woz 

LEGENDS oceniam jako produkt 
udany i z czystym sumieniem polecam NELCJ poi z nielicznych przed- "objawia się w postaci napadów gil- 
go miłośnikom przygodówek, którym BEGNCEINECZHAA CAC) i złodziejskiej oraz konfiskat nie- 
nieobce jest sprawne operowanie gałką PZU LUCIA Pewien po dozwolonego towaru NSE Po 
i przyciskiem fire. Słabo znającym język g, Na JE j 
angielski, francuski lub niemiecki (do 

wyboru), pomoże dobrze napisana in- 
strukcja. 

Kody do poziomów: s | 

1) MPGJOLHD — Egypt Level | i j TE n urozi 
2) PEFJPHEL — England Level ż enia się ice: ł CZS 
3) PDEJIGLA — China Level 
4) MJDJJHMC = Space Level 
5) MIGJJFFJ — Sekwencja końcowa 

Wicik 

Bołęcict z prostymi zasa- 
dami, przejrzyście wyja- 
SUD JUL ALETUTLCJIA 

Wicik 

w całej Heliosferze (to F 
iednik na- 3 
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NIGHT WARRIORS WING ARMS 

„ELMA COMPUTERS 6 SOFTWARE” 

ul. ZW.M. 8 02-766 WARSZAWA 

tel./fax (0-22) 644 9414 

OFERUJEMY W SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ 

SUFER KONSOLE: 

« Sony Playstation 

* Sega Saturn 

oraz bogate oprogramowanie: 

SONY PLAYSTATION 

— 950 zł 

— 950 zł 

KINASTOEN ZERO OCE 

SEGA SATURN 

KIGHTS 

Przesyłka płatna przy odbiorze (+ koszt. przesyłki). 
Termin realizacji zamówienia 5 dni Ill 

Zamówienie orae, pytania przyjmujemy telefonicznie, 
faxsm lub listownie. 

| Waga: 87 kg 

| Dragon Breath 

Przez ostatnie dwa I 

lata Amiga nie była zbyt 
obficie — zaopatrywana 
w mordobicia. Go praw- 
da rok temu ukazały się 
dwie odsłony STREET | 
FIGHTER (opis | 

Nazwisko: 
Kento Sazaki 
Kraj: Japonia 
Wiek: 24 lata 
Wzrost: 184 cm w SS'26), ale były one słabej jakości. 

Za to bardzo dobrze zapowiada się 
końcówka bieżącego roku, bowiem 
w fazie betatestów znajduje się bijaty- 
ka CAPITAL PUNISHMENT, a nie- 

dawno ukazał się zupełnie znienacka 
FIGHTING" SPIRIT. 

Według danych zaczerpniętych 
z tygodnika CTW FIGHTIN' SPIRIT 
okazał się amigowym hitem roku 
w Niemczech. Zaciekawiony tym 
faktem, z niedowierzaniem zabra- 
tem się do jej rozpracowania. Naj- 
pierw zawołałem Gulasha, aby 
okiem eksperta ocenił, czy przypad- 
kiem podnieta Niemców nie jest 
zbiorową halucynacją? Chyba CTW 
podaje prawdziwe wiadomości, bo 
gdy Gulash zabaczyłt tę grę, to 
spadł z krzesła... 

Na pierwszy rzut oka FIGHTIN" 
SPIRIT jest łudząco podobny do 
STREET F!GHTER — dwa wymiary, 

Duch Wojownika: 
Święty Smok Onikawa 
Technika Walki: Sherey Kin 
Szkoła Walki: Shaolin Hiakiota 
Hobby: komiksy 

Dragon Ball D, TD, T+F 
P,T,P+F 

Tx(1), P+F 
D, PD, P+F 

Nazwisko: 
Erik Windsar 

: życ 
Hobby: podróże na rowerze w towa- 
rzystwie pięknej kobiety 

Wave Blaster D, TD, T+F 
Death Smash T, TD, D, PD, P+F grywkii i10 różnych postaci, z których 

każda posiada szereg charaktery- 
stycznych ciosów. Wszyscy wojowni- 

panuje nad duchem kobry 
Technika Walki: nie znana 
Szkoła Walki: Orion 
Hobby: techniki ascezy 

T, P, PD, D+F 
Tx(1), P+F 

Duch Wojownika: 
Święty Tygrys Takuma 
Technika Walki: 
kick boxing, thai boxing 
Szkoła Walki: ulica 
Hobby: niszczenie japońskich lalek 

Dread Tiger 
Flying Blast | 
Burning Blade D, PD, D+F 
Burning Uppercut  Tx(1), P+F 

Lm 



kę zbyt uboga anima: [3 
cja tighterów, którym 

>| Czyźby brat Raidena? 

| Wybór urządzenia ste- 
! rującego jest bardzo | 

ji. 
Najlepiej korzystać 
z pada od CD32, 
który posiada cztery 
niezależne przyciski 
FIRE. Joystick 
o dwóch przyciskach 
FIRE zredukuje licz- 

bę dostępnych ude- 
rzeń o połowę. Naj- 
uboższy efekt osią- 
gniesz grając zwy- 

klym joyem z jednym 
cy mają po cztery specjale oraz je- FIRE. Wobec powyższego polecam 
den cios ukryty. To determinuje styl _ zaopatrzenie się w pada od CD32 — 
walki. Jaka bonus pojawia się jesz- największa radocha, najwięcej rozla- 
cze jedna ukryta postać o nieprze- nej krwi, nejlepsze specjale. 
ciętnych umiejętnościach. Dzięki kilkunastu różnym ciosom 

Wykonywanie ciosów specjalnych — walki są bardzo ciekawe, bez względu 
na to, czy grasz z kumplem czy 
z komputerem. Efekt psuje troszecz- 

i sterowanie wojownikiem dostępne 
jest przy pomocy trzech urządzeń 

LEGENDA 

PRZED PRE (PRAWO) 

PODCZAS SKOKU Y 

X SEKUND x(X) 

Autoryzowany dystrybutor 

przydałoby się po kilka klatek ruchu 
więcej. Ich ruchy statyby się przez to 
zdecydowanie bardziej płynne. Nie 
ma jednak co narzekać, bo Amiga to 
nie SEGA Saturn, oparta na super- 
szybkich procesorach. 

Szata graficzna FIGHTIN' SPIRIT 
jest zadziwiająco dobra. Najbardziej 
widowiskowe są specjale, wśród któ- 
rych brylują: morfowanie wojowników 
w ogniste zwierzęta, płonące upper- 
outy, ogniste kule rozpryskujące się 
na torsie przeciwnika i inne gorejące 

nałury. Do zalet zaliczyć trzeba 

| 8 'W_ połączeniu 
z efektownymi, — digitalizowanymi 
okrzykami stanowi to idealny material 
na bardzo dobre mordobicie. 

FIGHTIN" SPIRIT nie ma sobie 
równych wśród bijatyk na Amidze, 
ponieważ jest szybki, megamiodny, 
bardzo ladny i przemyślany, Konku- 
renta widzę jedynie w CAPITAL PU- 
NISHMENT. SSF2T może odejść na 
zasłużoną emeryturę. 

Zamieszczona lista specjali 
uwzględnia obsługę joyem z jednym 
przyciskiem FIRE — jako najbardziej 
popularnym. Kombinacje dla pada 
od CD32 i joya z dwoma przyciskami 
FIRE są takie same, z wyjątkiem ko- 
nieczności wyboru odpowiedniego 
FIRE. Zachęcam wszystkich da od- 
najdywania ukrytych ciosów. 

Neo 96 
i _dyskietek 

zapowiedź: grudzień 

— | zy scenerie rozgrywa- 
Sn) pojedynków i i odlo- 

- | zrealizowaną 

Wicik 

ekstramordnbicie, zjada SSZT na 

Nazwisko: 
Burke Marilock 

Duch Wojownika: 
Skorpion Arizony 
Technika Walki: Osobista technika 
Szkoła Walki: życie, ulica 
Hobby: gry video 

Fire Boom D, TD, T+F 
Scorpion Fist Tx(1), P+F 
Mirror Shade D, PD, P+F 

Spining Uppercut P, T, P+F 

(wsie nie znana », 
Duch Wojownika: kocham morże, czuje | 
się delfinem 
Technika Walki: karate, kung fu 
Szkoła Walki: CIA, organizacja wojowników | 
Hobby: pływanie 
Dołphin Spirit  P, PD, D, TD, T+F |. 
Sea Wave Dx(1), 
Sea Star T. TD, 
Sea Strom Kick KĘ 

Duch Wejownika: 
nie znany 
Technika Walki: nie znana 
Szkoła Walki: dojo Hikawa 
Hobby: polowanie na ludzi 
Wharlus Breath 
Tiger Claw 
Wharlus Attack 
Wharlus Spin 

Reptile Soul P. PD, D, PD, gA 
[Flying Caox Flame: Y, D, PD, P+F 

SEGRET SEAMCE 4 
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Faszysta Heinz to moja ulubiona po- 
stać. Gdybym posiadał zdolności arty- 
styczne, trzaskałbym tysiące komiksów 
i filmów animowanych z tym bohate- 
rem. Ostatnio jego postać pojawiła się 
na rewersie okładki najnowszej przo- 
godówki wydanej przez L.K.AVALON. 
Tym razem Heinz zakosił BURSZTY- 
NOWĄ KOMNATĘ, tworząc z tego jed- 

kolorów. Jak 
widać,  wy- 
starczy kupić 

sobie aparat, 
wyskoczyć 
w plener | 
i mamy już 
materiał na 

przygodów- || 
ną z największych TAJEMNIC. 

Firma L.k.AVALON nie próżnuje. Jej 

gry pojawiają się na rynku jak grzyby po 
deszczu. Z moich obliczeń wynika, że 
ostatnie trzy Amigowe pozycje okazały 
się crapami. Z wiarą w powiedzenie „do 
czterech razy sztuka” zabrałem się więc 
za zgłębianie TAJEMNICY BURSZTY- 

NOWEJ KOMNATY. Ku mojemu za- 
skoczeniu okazała się ona kopią 5KAR- 
BU TEMPLARIUSZY, z niewielką ilo- 

ścią kosmetycznych zmian. Gra 
zawiera kilkadziesiąt digitalizowanych 

=ZEEEEEEEL 

Naturalnie  zdję- 
ciom towarzyszą dia- 
logi. lch jakość jest 
kiepska, a momenta- 
mi nawet żenująca (pseudohumary- 
styczne przerywniki). Całości przygry- 
wa muzyka w postaci jednego modulu. 
Niestety już po pięciu minutach zmu- 
szony bylem ją wyłączyć, ponieważ nie 
potrafiłem ścierpieć rzępolącego, gita- 
rowego riffu. Najciekawsza okazała się 
jednak fabuła gry. Jakkolwiek w przy- 
padku SKARBU TEMPLARIUSZY mia- 
ła ona jakiś związek z tytulem, tak 
w tym przypadku stanowi pomyłkę, 
a raczej próbę zwebienia klienta atrak- 
cyjnym tytułem! Tak się oczywiście robi 
na całym świecie, ale z zachowaniem 
umiaru i pewnych niepisanych norm. 
Na uwagę zasluguje wygodny i prak- 
tyczny interfejs sterowania point 8 
click, który dzięki podświetlanym iko- 
nom symbolizującym czynność ułatwia 
granie, a szczególnie system chodze- 
nia obsługiwany strzałkami. 

SEGKET SERVICE 41 
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wydawcy napisali na pudełku, że 
gra posiada niepowtarzalny klimat. Je- 
śli nudę oraz zażenowanie można na- 
zwać niepowtarzalnym klimatem, to 
w pełni się zgadzam. Poza tym to 
wszystko już było (TAJEMNICA STA- 

G, 2xL — weż PERGAMIN 
P, 6xD, L, 2xD, 4xL — użyj PERGAMI- 

NU 
2xG — użyj PILOTA ZDALNECO STE- 

ROWANIA 

TUETKI i pochodne) ale w innej for- 
mie, dlatego życzyłbym sobie aby am- 
bicja i zdrowy rozsądek powoli zaczęty 
się wkradać w serca szefów L.K.AVA- 
LON. Nam pozostaje ubolewać nad 
tym stanem rzeczy i wierzyć, że nadej- 
dą lepsze czasy. 

Gdy grasz z twardziela i wiesz co 
zrobić, możesz skończyć ją w niecały 
kwadrans. Mało ambitnym i tym, którzy 
skusili się na TAJEMNICĘ BURSZTY- 
NOWEJ KOMNATY proponuję i tak 
skorzystać z rozwiązania. Specjalnie 
zastosowaliśmy taką formę, aby was 
nie zanudzać. Poza tym ciężko byłoby 
ją ubrać w warstwę fabulamą. Najle- 
piej przekonajcie się sami. 
G-góra D—- dół 
L-lewo P— prawo 

D — weż ŁAŃCUSZEK ŚWIĘTEGO 
ANTONIEGO 

L- weź SUCHY PATYK 
P, G, P —weż NAPÓJ SIŁY 
L, L, L- UŻYJ ŁAŃCUSZKA ŚWIĘ- 
TEGO ANTONIEGO, użyj SUCHE- 
GO PATYKA 

P, P, G, L- weź BUTY 
P, G, P — użyj NAPOJU SIŁY 
G —- użyj ZAPALONEJ POCHODNI 
G- weż KODY 
G- użyj BUTÓW 
3xD, L, 2xD, 3xL — użyj CUKIERKA 
3xP, 2xG, P, 4xG — weź - 

SZNUREK 
P — weż KOMBINEZON IZO- 

LACYJNY 
P - weż ŁOPATKĘ 
2xL, G — użyj KOMBINEZO- 

NU IZOLACYJNEGO, użyj 
BEZPIECZNIKA 

G, P, G — użyj ŁOPATKI, weź 
PRZYNĘTĘ 

2xD — weź PILOTA ZDALNE- 
GO STEROWANIA 

L.K.Avalon'96 

LK. lraiga 30 zł 

Kozery żenada i odtwórczość 

2xG, L, G — weź DZBANEK NA WODĘ 
D, P, 4xD, 5xP — użyj DZBANKA 
L, G, L- użyj DZBANKA Z WODĄ 
2xL — użyj WODY SWIĘCONEJ 
R, G- weź LASKĘ, połącz LASKĘ ze 

SZNURKIEM, połącz WĘDKĘ 
i PRZYNĘTĘ 

D, 2xP, G, P, 6xG, 2xL, G — użyj 
WĘDKĘ Z PRZYNĘTĄ 

D, 2xP, 6xD, L, 2xD, 4xL, 4xG, L, G, 
L-użyj RYBY , 

P, 2xG, P, G - użyj KODÓW, weź KU- 
FEB 

G, L- weź KRZYŻ 
P, 2xD, L, 2xD, Ł — użyj KUFLA 
P, D, P, 4xD, 4xP, 2xG — użyj KUFLA 

Z PIWEM 
P, 4xG, 2xP, G - użyj CZAPKĘ 
G - weź TRĄBKĘ 
2xD, 2xL, 4xD, L, 2xD, 4xL, 5xG — 

użyj KRZYŻ 
2xG — użyj TRĄBKĘ 
G - koniec 

Wicik £ Adam 



BARDZO TANI 
SPECJALNY 

DODATEK DO 
SECRET SERVICE 

PARAMILITARNY 
MAGAZYN DLA 
WOJOWNIKÓW 

AŻ 
Ani się człowiek nie obejrzał, a tu na- 

deszły jesienne deszcze, potem chwyci- 

ły przymrozki, czyli zima za pasem. Idą 

Święta, będzie choinka, potem Nowy 
Rok. Jak ten czas leci - można tylko 

westchnąć. Za kiłka dni gromadnie zmie- 

niamy cyferki '96 na '97 i zabawa rozpo- 

cznie się od nowa. 

iogro agró ja. W nume- 
rze z pewnością zauważycie niewielkie zmiany, 
np. przestawienie sekcji Amigowej trochę dalej. 

niż się ona zwykle znajdowała. Poza tym reali- 
zujemy postulaty o drukowanie plakatów. Są to 
na razie tylko zwiastuny nowej koncepcji tema: 

tyczno-graficznej SECRET SERVICE, którą bę- 
dziemy powoli ale konsekwentnie wprowadzać. 

Str. 90 — superkonsola —do wyboru PSX lub 
SATURN. Sponsor: SECRET SERVICE. 

Str. 96 — monitor kolorowy NEC 15". $pon- 

sor: ACTION. 
Po podliczeniu wartości wszystkich nagród 

wyszło nam grubo sta- 

rych złotych, plus samochód. Pozostaje nam 
tylko życzyć... 

PRZY ŚWIĄTECZNYM STOLE 
Lada moment ukażą się pierwsze gry „no- 

woroczne” — FIFA "97, NHL'97, STRIKER'97... 
już teraz czuć powiew nadchodzącego roku, 
który dla gier będzie jeszcze bardziej przełomo- 
wy i znaczący, niż mijający rok 1996. 

Ogłądając się na moment za siebie — ileż to 
gier udało nam się rozgryźć przez ten rok. Pod- 
liczając zamieszczone u nas opisy, wychodzi te- 

go prawie 500 gier na komputery i ponad 350 
na konsole! Do tego kilkaset Rzutów Okiem... 
kiedy udało się to zrobić? Jak? Kto? Przecież 
to liczby niewyobrażalne! Możemy jednak obie- 
cać, że w nadchodzącym roku jeszcze bardziej 

poprawimy te wyniki. 
Staraliśmy się, aby numer, który trzymacie przed 

sobą, był jak najbardziej odświętny i Sakai 
Stąd też m.in. : 

Życzymy Wam, aby przy świątecznym stole 

każdy z Was znalazł chwilę dla swojej rodziny, 
aby święta spędzić na trochę wolniejszych obro- 
tach niż zwykłe i aby dla wszystkich okazały się 
one zdrowe i szczęśliwe. Jak mówią radiowcy — 
bądźcie z nami, a my z Wami! 

Str. 9 — | PlayStation, 3 gry i 25 toreb. 
Sponsor: SONY Poland. 

Str. 59 — 5 control padów do PlayStation. 
Sponsor: LANSER. 

Str. 81 — 15 egzemplarzy gry LEW LEON 
i 5 WARCRAFT 2. Sponsor: CD PROJEKT. 

Str. 85 — | prawdziwy samochód, konsola 
Saturn i gry. Sponsor: BOBMARK. 

Zapraszamy do udziału w konkursie, które- 

go tematyką jest bardzo głośna polska platfor- 
mówka. Demo mogliście podziwiać dzięki 55 
CD'40, natomiast premiera gry miała miej- 
sce 28 listopada. Jeżeli uważnie czytacie SE- 
CRET SERVICE, bez kłopotu odpowiecie na 
poniższe pytania: 

1. lle etapów ma LEW LEON? 

2. Na ilu kompaktach ukaże się LEW LEON? 

3. Jak nazywa się producent tej gry? 

Spośród prawidłowych odpowiedzi zostanie 
wylosowanych PIĘTNASTU zwycięzców! 

Każdy z nich otrzym oczywiście oryginalny 
egzemplarz gry. 
Antena Bia? WAZA A yłącznie 

n h a adresem 

wdśkci Tenoin Aidan odpowiedzi upływa 
31 stycznia 1997 r. (decyduje data stempla 
pocztowego). Prosimy o dopisek na kartce 

„konkurs LEW LEON”. 

Dodatkowo wśród wszystkich uczestników 
konkursu rozlosowanych zostanie jako bonus 
pięć egzemplarzy gry WARCRAFT 2. 

|BEZKARNOŚĆ GWARANTOWANA .,, ; 

|ALOHALINTERNET | |. 
PRENUMERATA 

CO NOWEGO W METROPOLIS? „o 

TIPSWTRICKS — ..........sir 



Nadchodzi nowy rok, czas więc 
na krótkie podsumowanie cieszą- 
cego się waszym niesłabnącym 
zainteresowaniem działu o podty- 
tule „Zapytaj wujka Gulka”. 
Nadsyłane przez was listy 

można podzielić na dwie gru- 
py. Pierwsza z nich dotyczy 
spraw rzadko przez nas poru- 
szanych, często też pragniecie 
świeżej, rzetelnej informacji na 
frapujące was tematy. Na takie 
listy z ochotą odpowiadam, to 
przecież one stanowią źrodło in- 
formacji o waszych zaintereso- 
waniach. 
Drugą grupę, na którą patrzę 

spod oka, stanowią listy z zapyta- 
niami, na które odpowiadałem 
już wcześniej osobiście, bądź też 
odpowiedzi na nie można było 
wielokrotnie znaleźć na łamach 
naszego miesięcznika. 

Wniosek jest prosty: Zanim na- 
piszecie, przeczytajcie SECRET 
SERVICE! Odpowiedzi mogą 
czaić się w pozornie niespodzie- 
wanym miejscu, nawet na stro- 
na nie mających nic wspólnego 
z tematem! Piszcie, piszcie jak 

najwięcej ale starajcie się, aby 
w waszych listach nie pytać wciąż 
o to, na co w kółko odpowiadam. 
Aha, redakcja nie wysyła żad- 
nych gier, plakatów, naklejek ani 

katalogów. 
Merry Xmas and Happy NY! 

Wask Ghoułl-Ash 

... 
Napisaliście, że tylko SONY 

udziela gwarancji na konsole Play- 
Station. Tymczasem ja kupiłem 
mojego PSX'a w elbląskiej firmie 
LANSER i konsola była zaopa- 
trzona w polską instrukcję oraz 
gwarancję. Dawid, Gdańsk 

Zasięgnęliśmy informacji w tej 
sprawie i oto rezultaty: konsole Play- 
Station są oficjalnie dystrybuowane 

przez dwie firmy: SONY oraz LAN- 
SER. Sprzęt pochodzący z obu tych 
firm jest objęty pełną roczną gwaran- 
cją, w pudełku znajduje się karta 
gwarancyjna z hologramem (w przy- 

padku LLANSERA jest to znak tło- 
czony w tekturze) i polskojęzyczna 
instrukcja. W ten sposób można roz- 
poznać, że konsola pochodzi z le- 

galnego źródła. Natomiast co do awa- 
ryjności sprzętu, jest ona znikoma. 
Najczęściej odmawia współpracy 

czytnik CD z powodu wady fabrycz- 
nej. Konsole są naprawiane przez 
wymianę czytnika, a jeśli jest to moż- 

82  SS/JKGB 

liwe, to wymieniane w całości na 
nowe. 

e... 

W 8538 na stronie 7 w „Rzu- 
cie okiem”, we wzmiance 

o DARK FORCES 2 pojawił się 
błąd rzeczowy. Nie jestem upier- 
dliwy, ale go poprawię. Z całym 
szacunkiem, słowo „infamia” 
nie jest synonimem zdrady. In- 
Jamia to w prawie feudalnym 

kara wyjęcia spod prawa, cza- 
sem łączona z wygnaniem. Infa- 

misa można było bezkarnie za- 
bić, otwierano po nim spadek, 

przestawał istnieć dla świata. Je- 
śli już używać technologii prawa 
feudalnego, to można użyć ła- 

cińskiego stowa „fellonia”, któ- 
re oznacza zdradę jakiej dopuścił 
się wasal wobec swego seniora, 

lub „diffidatio”, które oznacza 
zdradę wasala dokonaną przez 
seniora. A poza tym jesteście 
zaj”*F*iści, będę was kupował do 
końca życia. Mam też dwa pyta- 
nia: 

1. le dioptrii na nosie nosi Mar- 

tinez? 
2. Jakim samochodem szybko 

jeździ Pegaz Ass (marka i poj. sil- 
nika). 
Tomek L, Szczyłno 
Z całym szacunkiem, jesteś 

upierdliwy... Nie, spoko, dzięki za 
sprostowanie. Wobec winnych zo- 
stanie wszczęte postępowanie kar- 

ne. Jeśli zaś chodzi o propozycje, to 
łacińskie słowo „fellonia” natręt- 

nie kojarzy mi się ze słowem „„fal- 
lus” bądź „fellatio”, których znacze- 

nia nie czas i miejsce wyjaśniać. 
A teraz odpowiedzi: 

1. Martinez nosi okulary „=l”. 

czyli jest krótkowidzem. To od 
ślęczenia przy monitorze. W koń- 
cu chłopina robi to już ponad clzie- 
sięć lat!!! 

2. Pepaz Ass jeździ Skarpetą, 
silnik ma pojemność dwóch sło- 

ików „weków” z zakrętką na po- 

dwójnym wtrysku. 
s... 

Jestem waszym fanem i mam 
wszystkie numery 58 od początku 
jego istnienia. Niedawno kupiłem 
PeCeta, ale mam mały problem. 
Pomimo, że na PC są świetne gry 
to jest kilka gier na Amigę, które 
są dla mnie kultowe. Chciałbym 

się zapytać, czy istnieją programy 
emulujące Amigę na PeCecie? Lu- 
cyper, Skórcz 

Do niedawna emulator Amigi 
dla PC pozostawał jedynie 

w strefie nocnych koszmarów. 

| Teraz SHIT IS REAL i mamy 
prawdziwy, działajacy emula- 
tor! Program ten nazywa się 
UAE i powstał pierwotnie pod 
Unixem, natomiast ostatnio z0- 

stał skonwertowany w wersji dla 
DOS-u, i co najciekawsze, dzia- 

ła!!! Z dźwiękiem!!! Wypróbo- 
wałem go własnoręcznie m.in. 
na grze NORTH ś: SOUTH oraz 
na szokującym niegdyś demku 
STATE OF THE ART. Zamie- 

ściliśmy go na SECRET SERVI- 
CE €D'40, w dziale shareware. 
Nie kupiłeś SS CD? Żałuj, bo 
niedługo na S$ CD opublikuje- 
my kilka kultowych demek dla 

emulatora! 

... 
1. Mam komputer Amiga 500 

i chciałbym kupić grę SUPER 
STREET FIGHTER 2 TURBO 
ale nigdzie nie mogę jej znaleźć! 
Gdzie mogę kupić tę grę? 

2. Dłaczego w SS tak rzadko są 
plakaty i różne dodatki? Łukasz, 
Warszawa 

1. Zadzwoń do firmy MIRAGE 
(oficjalnego dystrybutora koncemu 
U.S. GOLD), powinni już mieć 
SSF2T w ofercie. 

2. Rzadko? Ostatnio ciągle są ja- 
kieś plakaty. Nie rozumiem tylko co 
masz na myśli przez „dodatki”. Na- 
szym najlepszym dodatkiem jest 

„comiesięczny SECRET SERVICE 
CD, który wraz ze stustronnicową, 

solidną porcją kolorowego papieru 
w postaci SECRET SERVICE 
wspaniale się uzupełniają. 

... 
1. Mam CD32 i CD32 ProMo- 

dule ze stacją Mitsumi. Ta stacja 
nie chce mi odczytać gry MOR- 
TAL KOMBAT 2, podczas gdy in- 
ne nie-dosowe gry czyta dobrze. 

Mój kolega ma A500 i MK2 dzia- 
ła u niego bez problemów. Co się 
dzieje? 

2, Kumpel mi mówi: sprzedaj 
CD32 i kup sobie PlayStation. Co 
ztego, że kupię PlayStation jeśli bę- 
dę musiał płacić po 2 mln za grę 
(w okolicy nie ma wypożyczalni)? 

Tomek, Warszawa 
1. Wicik podpowiada, że będzie 

konieczna wymiana stacji dysków 
z Mitsumi na inną (np. TEAC lub 
SONY). Ewentualnie możesz sta- 

cję zewnętrzną przezworkować 

z DFl na DFO (pod warunkiem, że 

taką posiadasz). Stacje MITSUMI 
kiepsko działają z rozszerzeniem 
ProModule. 

2. Jeśli chcesz być zawsze z ty- 
lu to pewnie, że możesz grać da- 

lej na CD32. Moim zdaniem to 

sprzęt bardzo już stary, zaś obec- 
ne dla niego gry raczej nie wyglą- 
dają najlepiej w porównaniu da 
PC, a co dopiero do superkonsol. 
Jeśli zaś chodzi o kwestie finanso- 
we: jeśli cię nie stać, to oczywiście 
nie kupuj! A wypożyczalni, czy 
też „wymienialni” przynajmniej 
w Warszawie jest co najmniej kil- 

ka (jeśli nic kilkanaście). Wake 

up, dude! 
... 

Dlaczego w dziale GRY TV 
I KONSOLE nie piszecie o Pega- 
susie? Nie pisaliście też o MK3 na 
tę konsolę! Ostry 

Z tej samej przyczyny, dla której 
nie opisujemy gier na Atari 800 
i ZK Spectrum. Po prostu sprzęt 
ten jest już za stary!!! Lada dzień 
wchodzi 64-bitowa konsola Nin- 
tendo, a ty chcesz abyśmy cofnęli 

się do ośmiu bitów? Sorry, tylko 
GAMEBOY. Coś wam powiem: 
PEGASUS to disco polo w branży 
gier komputerowych. A MORTAL 
KOMBAT 3 w wersji dla Pegasu- 
sa to najzwyklejszy pirat, „Konwer- 
sja” z GameBoy'a!!! 

... 
Prenumeruję SECRET SERVI- 

CE CD i pytam dlaczego na CeDe- 
ku KOMBAT KORNER jest tek- 
stówo taki sai, jak w normalnym, 
papierowym eSeSie? Czytelnicy 
i ty sam ciągle narzekasz na brak 

| miejsca w numerze. Dopisz coś do- 
datkowego, aby było coraz mniej 
powtarzających się artykułów 
z eSeSa. Myszaq, Wrocław 

Okay, przyznaję że ostatnio tro- 
chę sobie odpuściłem. Biorę się 

więc do roboty i obiecuję, że KOM- 

BAT KORNER CD co miesiąc bę- 

dzie większy, lepszy i miodniej- 
szy. Zaczynam od tego miesiąca, na 

SECRET SERVICE CD znajdują 
się dwa wspaniałej jakości filmy 
z gry TEKKEN 2, a także z prze- 
wspaniałego NIGHTS. Za miesiąc 
przedstawię 10 nowych mordobić, 
ze screenami. Pamiętajcie jednak, 

że nawet na CD miejsce jest ogra- 
niczone ze względu na żarłoczne 
dema! 

| M. 

1. Podaj fatality do MK3 na SE- 
GA MEGADRIVE. 

2. Chcemy kupić KOMPEN- 
DIUM WIEDZY, ale nie wiem ile 
kosztuje i gdzie wysłać zamówienie. 

Speed Death X Fire Speed 
1. Listę ciosów do MK3 dla 

SNES i MegaDrive podam 
w KOMPENDIUM WIEDZY 2. 
Będą też historie postaci ze wszyst- 

kich części MORTAL KOMBAT 

zebrane do kupy, płanuję też coś 
więcej... szczegóły wkrótce! 

2. Przeczytaj stronę z prenume- 
ratą — znajduje się tam dokładny 

opis jak i co można zamawiać. Jest 
też ładny kuponik do wycięcia. Bo- 
że! KOMPENDIUM ukazało się 

prawie rok temu! Człowieku, po- 
| spiesz się, bo za chwilę będzie 

„dwójka”! 

as. 

Jestem fanatykiem gier RPG 
iDOOM'o-watych. Nie wiem jaką 
konsolę wybrać. Czy PSX, czy Sa- 
turn? Krórą bardziej polecasz? 
Szpigiel 

Jeśli chodzi o gry RPG, to wię- 
cej jest i będzie dla Saturna. 
W 1997 roku przybędzie ok. 10 

SECRET SERVICE: 00-800 Warszawa 66 



tytułów, 

STORY OF THOR 2 i SHIN- 
NING WISDOM. W przypadku 
gier first-person perspective, jak 
DOOM, lepiej wybrać PlaySta- 
tion. Jest DOOM, KILEAK THE 

BLOOD 2, ALIEN TRILOGY 
i wiele innych w zapowiedziach. 
(Argh... nienawidzę pytania „CO 
JEST LEPSZE, PSX CZY SĄ- 
"TURN" — przeczytaj artykuł w 
dziale sprzętowym). 

... 
Mam do was kilka pytań i uwag. 
1. Kto to jest Banana Split? Czy 

to ktoś nowy, czy może nowy pseu- 
donim kogoś starego”. 

2. Poszerzyć KOMBAT KOR- 

NER o kilka stron! 
3. Ze mną jest chyba coś dziw- 

nego! Wszyscy lubią albo bijatyki, 
albo strategie, albo... a ja lubię 
WSZYSTKO! 

4. Czy SEGA Saturn kupiona 

w Japonii będzie działać w Pol- 
sce? To saimo dotyczy Anime. 

Lucas, Gdynia 
I. Banana Split to „nowy”. Maze 

190 cm wzrostu, kudły lekko za uszy 
i ubiera się w luźne ciuchy. Lubi 
Cyberpunk i studiuje dziennikarkę. 

2. Gułash podnosi znad listu oczy 
i patrzy na Martineza, Krótkie, gar- 

dłowe „NIE!” przerywa ciszę zale- 
głą w redakcji. Gulash mamrocząc 
pod nosem blużnierstwa wraca do 
czytania listu (napiszcie 1000 k- 
stów do Martineza, to da mi stronę 

albo dwie więcej). 
3. To nic dziwnego... czasem 

też lubię zagrać w coś innego niż 
mordobicie (nawet w przygodów- 
kę, byle łatwą i krótką). Dla od- 

miany Micz przyznał się ostatnio, 
ze bardzo podoba mu się TO- 
SHINDEN, którego namiętnie za- 

rzyna wieczorami. Ź tobą wszyst- 
ko w porządku. 

4. Działać będzie, ale jest duży 
problem, W Japonii za ogólnie przy- 
jęty uważany jest system NTSC 
(w Europie mamy PAL), w związ- 

ku z tym będzie potrzebny także te- 
lewizor pracujący w tym systemie. 

Nawet jeśli ominiesz ten problem 

(multisystemowe TV) pozostaje 
jeszcze sprawa gier, te sprzedawa- 

ne w Europie i w USA nie będą pra- 

cować na japońskiej konsoli. NIE 
KUPUJCIE KONSOL POZA 
GRANICAMI EUROPY, NAWET 
JEŚLI SĄ BARDZO TANIE!!! 

eza 

1. Czy będzie druga część gry 
WWF WRESTLEMANIA? 

2. Jakie są plusy i minusy napę- 
du CDx8? Czy będą na nim cho- 

dziły szybciej gry i jaki trzeba mieć 
sprzęt do niego? 

3.Jakie możliwości daje np. 256 
MB RAM-u? 

Doink, Poznań 

1. Firma MIDWAY na razie nie 
zapowiada drugiej części. Będzie za 
to wrestling w wydaniu trójwymia- 
rowym, wydany przez firmę ACTI- 

VISION. 

ZEL) || 

w tej chwili polecam 2. Plusy: szybszy czas doczyty- 

wania (płynniejsze animacje). Mi- 
nusy: żadne!!! CD ROM x8 będzie 
działać praktycznie z każdym kom- 

puterem PC. 
3. Ogromne. A poważnie, skąd 

ci przyszła do głowy tak astrono- 

miczna liczba? Taka ilość pamięci 
jest jedynie przydatna przy pracach 
graficznych, żadna gra nie będzie 
chodzić szybciej. Przez najbliższy 

rok spokojnie wystarczy 32 MB pa- 
mięci. 

a... 

1. Na którą konsolę, PSX czy 
Saturn jest więcej mordobić 3D? 

2. Na którą konsolę jest więcej 
„chodzonych” mordobić? 

3. Czy na PSX jest DOOM 2? 
Czy jest lepszy niż na PC? 

4. Czy na konsolę Saturn są ja- 
kieś gry DOOM 'o-podobne? 

5. Czy na PSX jest jakaś strze- 
Ilanka z dołączonym pistoletem? 

6. Dlaczego gry na konsole są ta- 
kie drogie? 

Mr. MAD 
1. Na PlayStation (co najmniej 8, 

przy 4 dla Saturna) 

2. Na Saturna jest GUARDIAN 
HEROES, na PSX TIME COM- 
MANDO. 

3. Dla PSX przygotowano spe- 

cjalną wersję DOOM, z dodatko- 
wymi poziomami niedostępnymi 
dla PC. Nie ma gry DOOM 2, 
a DOOM jest lepszy niż na PC 
(choćby muzycznie, włosy jeżą się 

na głowie). 

4. Jest ROBOTICA, a w zapo- 
wiedziach kilka innych (m.in. spe- 
cjalna wersja DOOM, QUAKE 
oraz obecny już na PlayStation 
ALIEN TRILOGY). 

5. Już niedługo pokażą się gry 

HORNED OWL i LETHAL EN- 
FORCERS wykorzystujące pisto- 
let, będzie też DIEHARD TRILO- 

GY. I trzy różne pistolety!!! 
6. Jak już kiedyś wspomina- 

łem, gdybyś mieszkał w bardziej 
cywilizowanym kraju, byłoby cię 
stać na jedną taką grę tygodnia- 
wo. Teoretycznie możesz się 
przyczepić do rządu, aby obni- 

żył ludziom podatki, zniósł cło, 

podatek graniczny i VAT na gry, 

lub do dystrybutorów gier aby 

obniżyli ceny. Gry byłyby tań- 
sze, gdyby dystrybutorzy nie mu- 

sieli przy ich sprowadzaniu pła- 
cić tych wszystkich horrendał- 
nych opłat! Litości, panowie 

z okrągłej sali! 

e... 

Yo! Przeczytajcie to uważnie... 
Redakcja zastrzega sobie prawo 

do publikacji nadesłanych listów. 
Zastrzega też sobie prawo do ich 
skracania, poprawiania błędów or- 

tograficznych i usuwania wszel- 
kich wulgaryzmów. Gulash za- 
strzega sobie prawo do odpowiada- 
nia na listy we właściwym sobie 
stylu oraz nie odpowiadania na [i- 

sty bez sensu. Wszystkie listy są 
czytane. 

skr. poczt. 21, tel. [0 22) 624-91-47 

Sony Playstation 
32-bit. konsoła giei telewizyjnych 

joy pad, dysk demonstracyjny, ka 
bel euro i cinch, instrukcja w języ 
ku polstdni [ok gwarancji 

Przy zakupie konsoli 

Gratis 
Super Pad 

O wartości 

Saturn 
A2 bit. konsola gier telewizyjnych 

joy pad, dysk demonstracyjny, ka 

bel euro, wbudowana karta pamię. 

ci, mstrukcja w języku polskim. 1 rak 

gwarancji 

rzy zakupie konsoli 

Gratis 
Super Pad 
gwarancją 

„b © wartości 

Już w 
Polsce 

szybka konsola 64 bit. (US 

NINTENDO 64 

NOWOŚCI NA PSX: 
Tekken 2 * Wipeout 2077 * Destruction Derby 2 

Oferujemy: 
ts najszybciej nowości z całego świata 

|" najlepsze ceny 

= największy asortyment w kraju 

E= najszybsze terminy realizacji 

+ super oferty specjalne 

* najwyższej jakości akcesoria 
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KOMPUTERY PC KONSOLE | 
Jesteśm zedstawicielem firmy "UNIA", istniejącej 

komputae 189 r mo” obadcią : i o86 O ki nicję SONY PLAYSTATION 999, = 

O OO OLE WŚ oazezy cng SEGA SATURN __999,- 
MR | 6ZEMB B 1GB  126B 16 GB 5 CENA '1445 1846 ej 1960 2019 2107 EEG GAM EŃ gier PENTIUM 100, 8 MB RAM, SVGA 1 MB PCI, FDD 3,5", 101 US, mysz, monitor kolar 14"LRNI 

HDD MR 63T MB BTO MR r qR "z GR 16 GR rnasz grę, która Ci się znudzita - zadzweri 

cena 1994 2298 2396 2514 2551 2631 rozwiążemy Twój problem 

„ERIANOMAE PORA "oazę szggj ! 
popoderych cz nuty datcyć zięcia  CRASH BANDICOT ps 

w rozliczeniu przyjmierny Wasze komputery PC go S* TEKKEN 2 

TOMB RIDER zasoSS 
a 

MODERNIZACJE ATOS NIGHTS 
MONTUJEMY CD-ROM'y I KARTY DŹWIĘKOWE w rozliczeniu za konsole przyjmujemy AMIGI 

WYKONUJEMY USŁUGI W Zak Asd 
POSZCZEGÓLNYCH PODZESPOŁÓW ( Pi WNYCI NAJTANIEJ W POLSCE 
PROCESORÓW, PAMIĘCI RAM, TWARDYCH DYSKÓW i ) 

SKUPUJEMY UŻYWANE ELEMENTY » 
AMIGA 1200 - 900 zł. k_ AMIGA 500 - 400 zł. 

MOŻESZ UNOWOCZEŚNIĆ SWÓJ KOMPUTER NA RATY AMIGA 600 - 500 zł. e, AMIGA CD-32 - 400 zł. 

DH. 4. «NH. I SDSDOGGn. rusza 

NOWA GIEŁDA 
dzi jdzi 

tylko i wyłacznie KONSOLE 
oraz wszystko co ich dotyczy 

E PREZENTACJE 
KONSOL Pokazy GRY MEMOK 

Zapraszamy do klubu *STODOŁA” TCapn 
s' w każdą sobotę w godz. 15-18 o%, 

GP” adres: Warszawa ul. Batorego 10 BLOWANIE 

WSTĘP na giełdę BEZPŁATNY 
Sprzedaż promocyjna kierownic amerykańskiej f-my 

PLATINUM do SONY PLAYSTATION cena 315,00 zł + VAT 



W SECRET SERVICE 31 ogłosi- 
liśmy największą ankietę w naszej hi- 
storii, pod tradycyjną nazwą BEZ- 
KARNOŚĆ GWARANTOWANA. 
Zadaliśmy wam w niej mnóstwo py- 
tań, które miały dać odpowiedź: jak 
wygląda polski rynek gier, kto wła- 
ściwie gra w gry, jakie komputery są 
w domach i wiele innnych. Odzew 
przekroczył nasze najśmielsze Ocz eki 
wania. Otrzymaliśmy ponad 25 tysię- 
cy wypełnionych papierków. Ankieta 
zawierała 56 pytań, a więc mieliśmy 

do opracowania — bagatela — prawie 
półtora miliona odpowiedzi. 

Początkowo sądziliśmy, że wakacje 
wystarczą, by zebrać do kupy wyniki. 
Jednak jeszcze we wrześniu wklepy- 
wanie danych nie było zakończone. 
A analiza, zestawienia? To wszystko 
trwało, bo liczył się każdy głos. Jed- 
nak gdy wyniki ujrzały światło dzien- 
nę okazało się, że dane te przedstawia- 
ją stan z pierwszego kwartału 1996 r., 
czyli w zasadzie nieaktualne! Jest jed- 
nak rozwiązanie — © tym na końcu. 

Na początek jednak uwagi. Część 
ankiet była wypełniona nieczytelnie, 
bądź niezgodnie z zasadami, co znacz- 
nie opóźniało nam pracę — musieli- 
śmy interpretować odpowiedzi. Naj- 
częściej błędy pojawiały się w nastę- 
pujących pytaniach: 2 — brak odpo- 
wiedzi (swojego wieku naprawdę nie 

trzeba się wstydzić), 4 — wielu z was 
posiadało grubo ponad 100% wolne- 
go czasu; 38 i 41 — krzyżyki zamiast 
ocen; 39 i 40 — zakreślenie zarówno 
odpowiedzi „bez znaczenia” jak i in- 

nych. Dużo problemów sprawiło też 
pytanie 56, gdyż niektóre propozycje 
trzeba było czytać pod szkłem po- 
większającym. Jednak najzabawniej- 
szy jest fakt, że w odpowiedzi na py- 
tanie 54 SECRET SERVICE dostał 
kilka zer, które oznaczały, że nasz 
magazyn nie jest wam znany. Niby 
nie muszą nas czytać wszyścy, ale 
skąd w takim razię mieli ankietę? 

Z podsumowanie odpowiedzi wy- 
nika, że jesteśmy zdecydowanie pi- 
smem młodzieżowym 85% czytelni- 
ków to uczniowie szkół podstawowych 
i średnich. Nie jest też chyba niespo 
dziewanym fakt znikomej popularno 
ści SECRET SERVICE wśród dziew- 
czyn (5% czytelników), ale odsetek ten 
rośnie! Dziewczyny, komputer napraw- 
dę nie jest taki straszny jak go malują, 
a w dodatku nie pije, nie pali i jest na 
każde wasze pstryknięcie! 

Rozkład posiadanych w domach 
komputerów jest następujący: 72% 
z was posiada PC (z czego połowa 
z CD), 26% Amigę, a prawie 20% 
komputery 8-bitowe (suma wynosi 
ponad 100%, gdyż niektórzy mają za- 
równo 8-bitowca jak i Amigę/PC). 
Wynika z tego, że prawie 20% z was 
kupując większy komputer nie pozby- 
ło się z domu Spectrum, Atari czy 
Commodore. Znamy nawet takich, co 
zostawili sobie Amstrady! 

Wśród PC-towców żaden procesor 
nie ma zdecydowanej przewagi, ale naj- 
więcej głosów uzyskał Pentium 
1486DX4 - po około 20% oraz 486DX2 
1386DX — po około 15%. W sumie kom- 

putery z procesorem 486 i lepszym po- 
siada 65% PC-towców, ale aż 37% pra- 
gnie zmienić procesor na Pentium, a 30% 
na 486DX4. Jeśli chodzi o pamięć, to 
45% posiada 4 MB,a40% 8 MB. Jed- 
nak aż 55% czytelników chce dokupić 
następne 4 MB, a 30% — 8 MB. 

Dyski twarde o pojemności 250 
MB i większej posiada 65%, ale az 
15% ma dyski poniżej 60 MB. Kartę 
muzyczną ma zaledwie 38% PC-tow- 
ców, z czego na różne wersje Sound 
Blastera oraz jego klony przy pada 
17%, a na GUSa zaledwie 13%, co 
chyba obala mit niezwykłej popular- 
ności tej karty muzycznej. 

Wśród Amig zdecydowanym lide- 
rem są modele 500/500+ i 600, które 

posiada 58% Amigowców. Model 
1200 posiada 369c, a 2000 i lepszy za- 
ledwie 67% miłośników Amigi. To chy- 
ba także obala pewien mit — rządzi(ła) 
po prostu pięćsetka. 

Konsole posiada 20% czytelników, 
ale brak jest wyraźnego lidera: Pegasu- 
sa posiada około 470, „CD32 około 3%, 
PlayStation około 3%, Jaguara i Ga- 
meBoya po około 27%, a udział każdej 
z pozostałych wynosi poniżej 1%. 

Wasze ulubione gry to mordobicia 
(Średnia ocen 2,50), strategie (2,38) 
i wyścigi (2,33). Najmniej popular- 
ne są „gierki pod Windows” (1,43), 
role-playing (1,72) oraz symulatory 
kosmiczne (1,79). Wynik był do 
przewidzenia — w końcu Windows 
ma tylko około 70% czytelników. 
Sukces mordobić, strategii i wyści- 
gów to zapewne rezultat mozliwości 
rywalizacji z kolegami. 

Najczęściej proponowane zmiany 
w SECRET SERVICE to wyraźne 
rozgraniczenie na klany (strategie, 

przygodówki, ...) oraz drukowanie 
plakatu w każdym numerze. Najwię- 
cej emocji wywołuje Manga Room, 
który posiada zarówno fanatycznych 
zwolenników (cały 55 dla mangi!) 
jak i zagorzałych przeciwników 
(manga do piachu!). 

Serdecznie przepraszamy za tak 
duże opóźnienie w opracowywaniu 
wyników. Dotknęła nas przysłowio- 
wa klęska urodzaju i musieliśmy so- 
bie z tym jakoś poradzić. Jest oczy- 
wiste, że stan na dzisiaj uległ zmia- 
nie, np. pojawiła się konsola Saturn, 
zmalała liczba Amig itp. Postanowi- 
liśmy więc pójść za ciosem i ogłosić 
drugą ankietę! W styczniu lub lutym 

opublikujemy uaktualniony kupon do 
wypełniania. Zdobyliśmy masę do- 
świadczeń, tak więc opracowanie po- 
winno pójść znacznie szybciej. Dopie- 
ro zbiorcze porównanie wyników 
dwóch ankiet pozwoli na ocenę r 
czywistych tendencji oraz potwier- 
dzenie bądź podważenie pewnych hi- 
potez. Szykujcie długopisy, bo nie- 
długo drugi Wielki Spis Powszechny! 

Teraz jednak najmilsza część ankie- 
ty — zwycięzcy! Zgodnie z zapowie- 
dzią, wylosowaliśmy szczęśliwca, któ- 
ry dostanie nagrodę — komputer Pentium 
100 w konfiguracji: 16 MB RAM, 1.6 
GB HDD, karta graficzna 53 Virge, 
karta dźwiękowa SB AWE. Jest nim... 

Adam Gałek z Dąbrowy Gómiczej! 

Gratulujemy! Z Adamem skontak- 
tujemy się osobiście w celu uroczy- 
stego wręczenia nagrody w redź 

Wszystkich zapraszamy natomiast 
do KOMPENDIUM 2, gdzie znaj- 
dować się będą tabelki, wykresy i po- 
Tównania. 
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1. Podłącz domowy magnetowid do telewizoraz z konsolą SATURN. 

2. Wrzuć kompakt z SEGA RALLY do SATURNA. 

3. Wybierz Toyotę, trasę Forest i tryb Time Attack. 

4, Wciśnij REC-PLAY w magnetowidzie i STARTUJ!!! 

NOUN TULELCCZJCE IL ETŁE EEEE ZEM 

| wyścigu (wystarczy tablica wyników*) pod adresem: 

 EOJELKSTOAAELGLP 
WETEŁAT LEJ ET LUCAEECEERATTC U 
PFEJELLNENIECLEENELIECLYFACELLLCH 

KUREEECELOELIERU LCLUYU ALLENA ICCJECE 

ZAWODNICY ZAKWALIFIKOWANI 
[TYJTYTNETNT CZCI: 

PRZED KAMERAMI TELEWIZJI. 
GŁÓWNĄ NAGRODĄ JEST 

PRAWDZIWY SAMOCHÓD!!! 

BOBMARK, ul. Smocza 18 

Warszawa, tel. (0-22) 38-05-02 
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Z okazji zbliżającego się wielkimi krokami Bożego Narodzenia i Nowego 1997 Roku, 
> chcielibyśmy wszystkim naszym aktualnym i przyszłym klientom złożyć najserdeczniejsze życzenia. 

Radosnych i zdrowych świąt, wymarzonych prezentów na gwiazdkę, a w Nowym Roku samych 

szczęśliwych dni i pełnych napięcia wieczorów spędzonych przy ukochanych grach. 

| Mamy nadzieję nieco dopomóc w spelnieniu waszych zachcianek, przygotowujemy dla Was wiele 

atarakcji na okres świąteczny i początek 1997 roku, w prawie każdym zamówieniu możecie znaleźć 

"niespodziankę. Od nowego roku będziemy także specjalnie wyróżniać i nagradzać naszych najwier- 

i niejszych, stałych klientów. Jeżeli jeszcze nie skorzystateś z naszej oferty, to nadszedł czas ! 

|. DODATKOWY KONTROLER 
._ w oferce także inne akcosorie przygodowa, 

ALONE IN THE DARK przygodowa 
ALONE IN THE DARK 2 przygodowa 

LONE SOLDIER przygodowo-zręczn. 
|  MORTALKOMBAT 3 ralki karate 

_ NBALIVE96_ koszykówka 3D 160.00 
pay Atlanta 96 180.00 

super piłka nożna 180.00 
PRIBIAL RAGE walki dmożzurów 186.00 

harror, przygoda 186.00 

195.00 RIDGE RACER samochodowa 
BHELLSHOCK — symulator czó'gu 

- STRIKER'96_ pilke nożna 

|. TOTAL NBA BE koszykówka 
super przyjazny golf 

WIFEOUT super szybka strzelanina 

30 
HEROES OF MIGHT 8 MAGIC strategia 140.00 
INTERNATIONAL TENNIS OPEH  spari 

| DODATKOWY KONTROLER 
„— w ofercie lakżę Inne akcesoria 

_ DESTRUCTION DERBY 
| GUN GRIFFON symulator robołą 

LOADED super strzelanina 1/2 osoby 
3 największy przebój na Segę 
3d sirzelarina 

|. SHELLSHOCK - czotg, strzelniia 
Mii wyścigi samochodowe 235.00 

| SHINOBIX - walki ninja 196.00 
TRUE PINBALL. fiipper SD 
ULTINATE MORTAL KOMBAT 3 walk 215.00 

śtrzełanina 335.00 
VIRTUA FIGHTER REMIX bijatyka, 2CD 

ż Sugier bijatyka 30 238.00 
0 WRTUA RACING )_ wyścigi »se'seie 

ręczna konsola do ger 
4 k 

/ MAGICZNA KSIĘGA | przygodowa 
manger, dyski 35.00 | ADVENTURES OF LOLO przygodowa 6000  [) 

| PECHOWY PREZENT przygodowa pra szala okay 120.00 
PINBALL HAZARD fipper, 4 200 | ż LEYW ! 

RL  ASTERIKA pialformown 130.00 

120.00 
130.00 

TENNIS sporfowa symulseja 
, [| 

| strategie, 
przyg. muszkieterów, połska 110,00 

super szybka strzelanina 140.00 

| ATARI CARTS: wyścigi gokartów 
BATTLEMORPH - CD strzelanina 
FEVER PITCH SOCCER pilka nażne 
HIGHLANDER - CD zręczn.-przyg. 

super bijstyka 
MISSLE COMMAND GD strzelanina 

5 MYST-CD_ przygodowa, hit! 
NBA JAMTE. super koszykówka 

POWER DRIVE RALLY auto nyścigi 
wyścigi mołorow 

SUPERCRO8S 3D wyłięj rdro 

8 

gra. 140.00 
WORLD RALLY FEVER wyścigi, manga 120.90 WILD CUP SOCCER sportowa 

Kupując ów z Pieńsk gier i 
przesyłając odpowiedni kupon do 31.01.97. 

Masz szansę wygrać SONY PLAYSTATION 
Wszystkie cztery programy są w 
polskich wersjach językowych. 
SMURFY - to pierwsza w Polsce 
profesjonalnie zlokalizowana gra. 
Polska premiera DELISA odbyła się 
prawie na miesiąc przed światową. 
SMOCZE HISTORIE - to jedna z 
najsympatyczniejszych przygodówek. 
TOUCHE - lokalizacja nadała tej jed- 
nej z najdłuższych gier nowy wymiar. 

„metalimić ŻE 

=sgł 
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=p 
) najlepsze scenariusze, najlepsze wykóna- 
| mia, najlepsza strategia przeciamików. 

| ralę nad armią cyborgów, używając naj 
lechnologicznych 

4 różne tereny, 65 rodzajów przeciwników | zz 

z dnzakóh 

WSPROWE TN, 

W okresie gwiazdkowym pojawi 
się wiele znakomitych programów, 
normalny użytkownik komputera 
biądzi wśród nadmiaru atakujących 
go grafiką i dźwiękiem atrakcji. 
My chcielibyśmy zwrócić uwagę 
na kilka naprawdę interesujących 
pozycji, które już są lub za chwilę 
powinny znaleźć się w sklepach 
i mogą być dla każdego radosnym 
podarkiem pod choinkę !!! 

TOMB RAIDER, gra okrzyknięta 
przebojem roku, jeszcze przad premiorą 

jach. JE grafiki | animacji 
sięz wśzysii a dej da pij pory Rę 

wera Nie odermiasz oczu [r 

BLAMI MACHINEHEAD, 
nawet nie wiesz co Cię czeka, uruchom 

| roprowadź pociąg, spal oko na niebie, 
znajdz tajnego aqgonta, znisżcz resklor 
ntklasrny, Blaga| o ilość kiedy etaniesz 
oko w Oko z matką przedstawienia, GO! 

SUPER EUROFIGHTER 2000, 
Wydawało się, że DID pa wydanłu EF2G00 
nla móże już niczym zaskoczyć, tym cza- 
sem nowa wersja symulatora lo nie tyłka 
procedury Bla WINSŚ, ale także lepsza 

z SM. grafika, szybkość | włeło Innych dodatków. 

WOODEN SHIPS 8 IRON MEN, 
fMalon Hill m kgenda gier strategicznych, 

Tym razem otrzymujesz znakomiłą, perłek- 

cyjnie wykonaną stratogiczną grę morską. 

TOTAL MANIA, musisz przejąć kor TF_ 

rowszych rozwiązań z 
w dziesizinie broni, wyszukanej strategii 1 m 
| własnej eprawności fizycznej. 20 misji, 

WŁADCA WYMIARÓW, pot tym 
tytuiem ukaże się wspaniala gra przygo- 
duwa całkowicie po polsku, 2CD ręcznie 

k. rysowanej gralki, super kllmal, zawo- 
dowi aktorzy, znakomity scenariusz. 
Tytuł oryginału "Master ol Dimensłon* 

CHAOS OVERLORDS - jedna z najlepszych sirategii 
EVOLUTION - nawe scenariusze I dodatki do CIVILIZATION 2 
TACTCOM - super dodatki do słynnego EF2000 
TOTAL WAR = nowe misje i scenariusze do WARCRAFT 2 

VIRTUA FIGHTER - wersja FC stynnej bijatyki z SATURKa 
WORMS UNITED - najnowsza wertja przebcju 1996 roku 

-. oczywiście wiele innych wspaniałych programów ! 



Najkrótszy przewodnik po Inter- 
necie 

„Koń jaki jest każdy widzi” — to 
hasło znawców, którzy nie mają cier- 
pliwości dla laików. Gdy startowa- 
ła ALOHA zakładałem, że wszyscy 
wiedzą o co chodzi. Jak ktoś wie to 

rozumie. Już teraz można spokojnie 
powiedzieć, że popularność Interne- 

tu nie zawęzi się do grona kompute- 

rowych zapaleńców. Dlatego dzi- 
siejszy odcinek dedykuję wszystkim, 
którzy dostępu do I-netu jeszcze nie 
mają i zastanawiają się czy w ogóle 

warto się w to bawić. 

ZARZUCAMY SIECI 
Usługi internetowe należy po- 

dzielić na trzy grupy: 

— usługi pozwalające na komuni- 
kowanie się dwóch lub więcej osób 

(e-mail, news, IRC). 

— usługi pozwalające na przesy- 

pher). 

— usługi umożliwiające zdalną 
pracę na innym komputerze (tel- 

net). 

Ta, na poczekaniu wymyślona 

klasyfikacja obejmuje oczywiście 
tylko najbardziej rozpowszechnia- 
ne usługi. Gdzie zaliczyć np. MUD- 
a czy KALI? Internet to wciąż mło- | 
da dziedzina i trudno powiedzieć 

czym zaskoczy nas w przyszłości. 

E-MAIL 
Poczta elektroniczna to dość 

oczywista usługa i chyba najbar- 
dziej znana poza gronem Internau- 
tów. Za jej pomocą można wymie- 
niać wiadomości z ludźmi z całego 
świata. Użytkownik sieci ma swój 
unikalny adres (np. secserv©po- 
Ibox.com.pl) złożony z dowolnie 

wybranego przedrostka (np. sec- 
serv, kowalski, jadwisia). znaku © 
oraz nazwy serwera, na którym 
znajduje się skrzynka pocztowa 
(w naszym przypadku  po- 
Ibox.com.pl). Oczywiście, żeby 
ź kimś korespondować trzeba znać 
jego adres. Dobrym miejscem do 
zapoznania ludzi są listy dyskusyj- 
ne i newsy. Warto powiedzieć, że 

poprzeź e-mail można przesyłać 
nie tylko listy (teksty) ale także pli- 
ki binarne (obrazki, programy), po 
prostu dołączając taki plik do listu. 
Programów do obsługi poczty jest 
bardzo dużo, jedne z populamiej- 
szych to np. EUDORA, PMAIL 
czy PRONTO. 

Poprzez e-mail mamy dostęp do 
specjalnych skrzynek kontakto- 
wych (tzw. listy dyskusyjne) dla 
ludzi zainteresowanych jakimś kon- 
kretnym tematem. Listy wysyłane 
pod adresem takiej skrzynki są na- 
ć zz : 

stępnie rozsyłane do wszystkich jej 
uczestników. Listy dyskusyjne nic 
są przy tym zorganizowane raz na 
zawsze, przy braku zainteresowa- 

nia ulegają likwidacji a w ich miej- 
sce powstają nowe, poświęcone in- 
nym tematom. Warunkiem jest tyl- | 

ko zgłoszenie się odpowiedniej licz- | 
by osób. 

NEWS 
Wiadomości (News) — jedna 

z podsieci Internetu, sieć USENET 
udostępnia inną możliwość wymia- 

ny informacji, działającą na od- 
wrotnej do list dyskusyjnych zasa- 
dzie. O ile listy dyskusyjne rozsy- 

łają wiadomości do swoich człon- 
ków, o tyle grupy newsowe USE- 
NET są miejscami gdzie korespon- 
denci zostawiają swoje wiadomo- 
ści. NEWS zostały już obszernie 
| opisane w SS'39 więc w tym miej- 

łanie plików (FTP, WWW, Go- scu nie bedę się juź nad nimi roz- 

wadził. Najpopulamiejszym (i chy- 
ba najlepszym) programem do ob- 

sługi news'”*ów jest FREE AGENT. 
Przy okazji zagadka dla spostrze- 

gawczych: z czego korzystał Tom 
Cruise w „Mission Impossible” szu- 
kając Hioba? Z poczty czy new- 

sów? 

IRC 
Makabryczny pożeracz czasu. 

IRC (International Relay Chat) to 

program umożliwiający pogawęd- 
ki z dużą liczbą ludzi z całego świa- 
ta. Większość rozmówców to stu- 

denci, którzy nie mają nic do robo- 
ty (lub ochoty do roboty) w danym 
momencie. IRC postrzegana jest 
przez administratorów serwerów 
dość negatywnie, jako że zużywa 
bardzo dużo zasobów komputera. 

FIP 
Wymiana informacji to tylko je- 

den z aspektów Internetu. Innym 

jest przesyłanie plików danych. 
FTP (ang. File Transfer Protokol) 
jest usługą właśnie do tego służą- 
cą. W przeciwieństwie do listów 
czy newsów, które przecież musi 
ktoś nam wysłać, wykorzystując 
FTP możemy sami wybierać i ścią: 
gać do własnego komputera intere- 
sujące nas materiały. Wiele firm 
udostępnia na swoich serwerach 
biblioteki plików możliwych do 
ściągnięcia za pośrednictwem FTP. 
Mogą to być opracowania nauko- 
we, zdjęcia, materiały prasowe, pro- 

gramy shareware itd. itp. Coraz czę- 
ściej producenci gier udostępniają 
też na swoich serwerach wersje de- 
mo nowych produktów, oraz roz- 
maite fixy i upgrade'y starych. Ist- 

nieje bardzo wiele programów do 

skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 

FTP,o nazwach zawierających ten 
właśnie skrót, np. WS_FTP. 

GOPHER 
Giopher (po polsku świstak) jest 

jednym z rozwiązań największego 
problemu sieci Internet — olbrzy- 

miej, wprost niemożliwej do przej- 
rzenia ilości informacji. System 
Gopher udostępnia użytkowniko- 
wi hierarchiczne menu, po którym 

można się fatwo i prosto poruszać. 

Elementami menu mogą być kata- 
logi, pliki czy też narzędzia do ich 

wyszukiwania. Jednym z takich na- 
rzędzi jest baza danych Veronica, 

umożliwiająca wygodne poszuki- 
wanie interesujących nas tematów 
na kilku tysiącach serwerów Go- 

phera na świecie. Okres świetności 
Gophera już przeminął, jednak ma 
on przewagę nad WWW w szybko- 
ści działania — nie ma tu tej całej 
masy grafiki jaką trzeba ściągać 
korzystając ze stron WWW. 

WWW 
WWW (World Wide Web, lub 

w skrócie Web) to następny krok 

w kierunku łatwego i szybkiego wy- 
szukiwania informacji. Web oparty 
jest o metodę prezentacji danych 
zwaną hypertext. pozwalającą mie- 
szać tekst z grafiką i dźwiękiem oraz | 

umieszczać powiązania (ang. link) 
| z innymi tekstami. WWW udostęp- 
nia wiele narzędzi do przeszukiwa- 
nia sieci, takich jak WebCrawlerczy 

Lycos. Dwa najpopularniejsze pro- 
gramy do obsługi WWW to Netsca- 

pe Navigator oraz Internet Explo- 
rer. O ile pierwszy ma za sobą dłuż- 
szą historię i wiernych użytkowni- 
ków to drugi opiera się na Win- 
dows'95 i sile Microsoftu. Przeglą- 
darki do WWW są na tyle uniwer- 
salne, że umożliwiają także ściąga- 

nie plików, nadawanie listów lub 
news'ów. W przeciwieństwie do 
FTP każdy ściągany plik trzeba wy- 
wołać pojedynczo (nie można za- 
znaczyć grupy), co jest nieco uciąż- 
liwe. Można natomiast ściągać kil- 
ka plików równocześnie (z różnych 
miejsc!) tak jak w Gopherze. 

TELNET 
W praktyce amatora usługa już 

nie używana. Umożliwiała podłą- | 

czenie się do innego komputera 
i pracę na nim (w systemie unix, ale 

także do zdałnego zalogowania się 

do BBS-u). Telnet może służyć do 
| wywołania IRC, Gophera czy Ar- 
chiego (program do wyszukiwania 
pliku o konkretnej nazwie), jeśli 
nie masz takiego oprogramowania 
u siebie. 

Witia Krugłoj 

8 

mne A! JerozolimskreAfana Paglślk 
on 12 tel/fax. 022 63020 
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UFO GAMES 
ul.Stanisławowska1/23 
05-300 Mińsk Maz. 
tel./fax (0-256)25-58 

(8.00-13.00 21.00-23.00) 

tel. (0-256)53-46 (18.00-21.00) 

Sprzedaż wysyłkowa 

Gier i konsol: 

SONY 
PLAYSTATION 

998, - 
Ponad 100 tytułów 
w cenach 159-219,- 

Nowości: 
AV Evolution Global 
Buming Road 
Blanzing Dragons 
Crash Bandicoot 
Destruction Derby 2 
Final Doom 

| Resident Evil 
Tekken 2 
Tunnel BI Vipeout 209 

a 
SEGA SATURN 

998.- 
Ponad 100 tytułów 
w cenach 139-219.- 

Alien Trilogi 
Guardian Heros 
Nights 
Need For Speed 
Panzer Dragon Zwei 
Tomb Raider 
Virtua Cop 
Virtua Fighter 2 
„I wiele innych!!! 

Pełny katalog wysyłamy 
po otrzymaniu 

zaadresowanej koperty 
ze znaczkiem. 
W sprzedaży 

wysyłkowej posiadamy 
pełen asortyment 

akcesoriów do konsol. 

UWAGA: 
Tylko w grudniu 

specjalna, 
świąteczna 

oferta cenowa. 
Szczegółowych informacji 
udzielamy telefonicznie 

ATRAKCYJNE RABATY 
NAJNIZSZE CENY!!! 

Firma Wysyłkowa 

irtualny 
Świat 

Skrytka Pocztowa 25, 00-956 Warszawa 10 
tel. (0-22) 25-81-71 

Składa najserdeczniejsze zyczenia 
Świąteczne i Noworoczne 

Kupując u nas zyskujesz potrójnie: 
— Nie płacisz dodatkowo za przesyłkę, 

gdyż jest ona wliczona w cenę programu 

— Program otrzymujesz najpóźniej w 5 dni 

od złożenia zamówienia. 

— Kupujesz najtaniej! 

Porównaj nasze ceny z konkurencją, 
oto fragment naszej oferty: 

100: 

121 - 
148,- 
145,- 
126,- 

Smurfy „Smu rfoteletransporter" 
(całkowicie po polsku) 

Syndicate Wars 
Broken Sword 
Megapack 6 

Shattered Steel 

Już wkrótce po najniższej cenie w kraju: 

Fifa 97 
Discworld 2 

Comand 8 Conquer: Red Alert 

SONY PLAYSTATION: 

Crash Bandicoot 
Tomb Raider 

Tekken 2 

205,- 
195,- 
205,- 

Aby dowiedzieć się o najnowszych programach sprzedawanych 
przez naszą firmę — sprawdź stronę nr 386 w Telegazecie 

Zadzwoń lub napisz i zamów naszą pełną ofertę. 

To nic nie kosztuje! 

skr. poczt. 21, tel. (0 22] 624-91-47 

cena zawiera podatek VAT 
płatność przy odbiorze przesyłki 

SSJKGB 89 



ZASADY PRENUMERATY 

SECRET SERVICE można zaprenumero- 
wać w jednym z dwóch specjalnych warian- 

| tów świątecznych: 

Wariant 1: 
6 x SECRET SERVICE + 
6 x SECRET SERVICE CD 

| Zamawiając prenumeratę w grudniu płaci 
się za każdą płytkę tylko 12,90 (35% taniej!), 

5 a więc za prenumeratę tylko 99 zł (12,90 + 
3,60 = 16,50 razy 6 miesięcy = 99, z). 

PRENUMERAT 
Wariant 2: 
12 x SECRET SERVICE 
Zamawiając prenumeratę w grudniu pła- 

ci się za jeden numer tylko 3,25 zi (3,25 
| razy 12 miesięcy = 39,- zi). 

$ J | Wszystkie ceny dotyczące prenumeraty 
55 4 - BRAK! * zawierają koszty przesyłki pocztowej. 

mma 

KUPON ZAMÓWIENIA. 

Kupon ważny 

Kompendium Wiedzy 1[_ 

żykiem zanawiane numery. 

SECRET SERVICE + SSCD 
0565, Które mają lb miały 

Uważnie wypełnić - odcinek dla redakcji 

(datyczy 

ORYGINAŁ 

LUB XERO PORZĄDNIE PRZYKLEIĆ DO PRZEKAZU! 

SZ od k 

RAK! * 5512 - 1,20 zł S$8-1,20zł SS9-1,20zł 

Wpłat należy dokonywać na „czerwonych 
przekazach pocztowych”, dostępnych w każ- 
dym urzędzie pocztowym. Na odwrocie, 
w miejscu „na korespondencję” (środkowy 
odcinek) prosimy wkleić wycięty z czasopisma 
kupon. Przekaz oraz kupon należy staran- 
nie wypełnić WIELKIMI LITERAMI (jak na za- 
łączonym przykładzie). Pozwoli nam to unik- 
nąć pomyłek przy wprowadzaniu danych do 
komputera. Podanie niepełnych danych, jak 
również bazgranie i skróty nazw mogą być 
przyczyną kłopotów w realizacji zamówienia 
lub je uniemożliwić. 

Prenumerata jest wysyłana przed dostar- 
czeniem numeru do kiosków. 

Wszelkie pytania i reklamacje są przyjmo- 
wane pod numerem telefonu (0-22) 624-91-47 
w dni powszednie w godz. 9*—16*. Redakcja 
uwzględnia reklamacje zgloszone nie później 
niż 60 dni od daty zamówienia. 

CENY PRENUMERATY: 
Z okazji świąt przygotowaliśmy specjalną 
ofertę cenową! Decydujcie się szybko, bo 
oferta aktualna jest tylko do 20 grudnia! 

Płyty GD są także dostępne w wyznaczo- 
nych punktach sprzedaży na terenie całego 
kraju. Lista sklepów na str. 14. 

Wariant świąteczny .E 

SECRET SERVICE +ssco 99;* zł 

Wariant świąteczny 2: 
12 wydań 39,. zł 

SECRET SERVICE 

SECRET SERVICE 

Każdy, kto zamówi prenumeratę SECRET SERVICE w grudniu, styczniu lub lutym, 

automatycznie staje do konkursu o główną nagrodę miesiąca: 

| Bl nasa z | EE — my g* 

90  SS/JKGB 

superkonsolę PlayStation lub Saturn (do wyboru). 

Konsole będą losowane co miesiąc. 

Oprócz głównej nagrody, wśród 3 

prenumeratorów będziemy 

losować po dziesięć oryginal- 

nych gier, zależnie od 

posiadanej platformy: 

PC, Amiga, PSX, Saturn, MegaDrive, SNES, GameBoy - 
Prosimy o podawanie rodzaju komputerafkonsoli ra zamówiermu! 

SECRET SERVICE, 00-800 Warszawa 66 
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| 

| 

IBM PC-CD ROM sA 
i dh a 1 A BD Longbow It | 

AO mm | ADAM POMORS 1 | | Azraels 138,00 | 
— ami POMORSKI = u | AD. ; | ADAM POMORSKI | FR Walerlco "1809 

pca a "a | | wsPÓŁNA ŚLE || wgróLNA 6Lm.l | Ojo 13209 
k (WĘGORZE | „0RZEWO Comrnand 8 Conquer: Red Alert el. 

00 867 POTNAGim ET" |. | 00 867 wecoziwo |.| ocEóTuece | ryeaga o IB 
any 106, 80 |: |: Buie Nukem 30 ira 

PROW? | Rze 12700 
SE ZA NENIK 

; ie [ ira Fignl 127,00 

gł Ganowary - Ik 
sped nę Sale Formula 1 TEEUD 

12700 
00-80 PRENUMERATY WARIANT I Ev 8 

ARCHIWAT IA Nike l S3.00 
NR 30, 31, 32 lyrrpic: OCD - REL ATLANIA GE Ia00 

LD te Diieciie „Linder a Kill. Moon II 14:00 
SZM Privater Il - Darkening tel. 

Rayner 700 
—_ Filhteoticcży - A ; j Ri 130.60 

Pacta dowe ojcami ź ! = ' gj GŁ OG Riva a let 

sr la 
shock 87.00 

alaia E Silent [Sil 3 180,00 

jjdndazą : glent Thuur 124,00 
POTY prez E Ami „. Polskiego PWM | Ara 

E NE zk 
raft | 152.00 | 

5 Hulk I 127,00 

156 208 | 

AR( JIV ALI. = i. 
"DF 143,00 

This Means Var 36,00 
Il - Firestoam Br.OO 

Time Commando 127,00 

[Mani 13256 | 
k A Taha Aulyentures of D-5th Musenteres  G8,00 

Aby dokonać zamówienia na numery archiwa- Wszelkie pytania i reklamacje przyjmowane zad) BER 

Ine, należy na kuponie oznaczyć krzyżykiem za- są telefonicznie w dni powszednie, pod numerem A MIGA 127,00 

mawiane numery S$ (i ewentualnie Kompendium telefonu (0-22) 624-91-47 w godz. 9*—167. Re- BSE KNproŃkEh aę00 

Wiedzy 1). Następnie, korzystając z zamieszczo- dakcja uwzględnia reklamacje zgłoszone nie póź- Du Ek 

nych cen, dokładnie wyliczyć należną kwotę. KO- niej niż 60 dni od daty zamówienia. Intercalaris 3400 

NIECZNIE DODAĆ KOSZTY PRZESYŁKI wgta: UWAGA! Możliwe jest również zakupienie bias Posta fignager = 37.00 

belki. Wyliczoną kwotę wpisać na przedniej stro-  archiwaliów osobiście! Punkty prowadzące stałą zl Rege ja LJ koo 3700 

nie przekazu. Tak wypełniony przekaz z przykle- sprzedaż: Rajd przeź Polskę 30,00 
A FE a Able Sora Baoccer 9496 81,00 

jonym kuponem wysłać pod adresem redakcji wpi- KIOSK „U SZCZEPCIA” | WAREZ $óccer Stars 96 BEBO 

sując WIELKIMI LITERAMI na wszystkich trzech wirsżie 5 Kraków MIS 58,00 

częściach swój dokładny adres z kodem poczto- Ulżalszna 666 USK omaeka 6 Posiadamy w sprzedaży: 

a TOMo 
L Krzywi 

Ta 'D J( (5-GTTW Wesołą 4 

daj kiwłarszawy 
Termin | realizacji tela (0-2217731882) 

OR 

ear ll 
ME Połska Manager '95 

Michael Jordan In Flight 
Fołanie 

Przekazy prosimy kierować pod adresem: We ze h Św i t! odma peedway M r 36 3600 

SECRET SERVICE Ę niż -<+rwieiE | 
Worms 000 

00-800 Warszawa 66, skr. poczt. 21 

wym, ulicą i numerami domu oraz mieszkania. 

Brak w danych zamawiającego, złe obliczenie 
kwoty, bazgranie mogą być przyczyną kłopotów OFERTA SPECJALNA! 

w realizacji zamówienia lub je uniemożliwić. 

"Play /5 atl 

SEGA Satumn 
w formie wysłkowej )% (numery od 6 do 35 

KONIECZNIE DODAĆ KOSZTY bez A, 18, 19, 21, l, 22) aa aziae 
PRZESYŁKI POCZTOWEJ! tu, + 5,/ i p = U 21 az Rebcz yi dE K.nugzht 

odido2szł. -1,, _ od9do taszt. — 1,80 A Doza Brać (Dy LEA AKON. 
od3dodszt -120  0d14do18sz.-260 KOMPENDIUM WIEDZY 1: Read Uaepex U Oawi Eu 08, Fl Głanyonch, 

£up Tennis, Destruction Fia Soccer 96, Galichć 
Derby 2 , Esrih Worm Jim 2,Allack, Goiden Axe The 
Fila "36, Final oem, Duel, Guardian Hera, Hang 
Formula 1, Cunstip, Impacl Or Gp 6, Iniemaionał 
Racing, Jumping Flash 2,  Viclory Goal, NHL All Star 

od 5 do 8 szt. — 1,50 PWZ -5,20 9,90 + 2,- zł = 11, 90 zł $S25 - 1,80 zł 

w 
my Racers, Ragging Cell, Rayman, Sega Rally. 

Shea, Resident świl, Fidge Street Fighter Ałpha, The 
Racer Revolulion, Raba Pil, Harde, Tlreme Park. 
Skeleton Warrior. Thundertawk H, The Marion, 
Starfighter 3000, Tekken 2, „of Hidden Souls, To Shin Den 

| Time Commaneto, Top Gun. Rem, ikry ja Cep. Virlua C:opf 
| Teshinden Ź, Tuńi B1, + Gun, Virtua Fighter 2, 
Track 8. Field, Trua Pirball, Virtua Frghter Rei. Mrua 
Więecuł Z087, „Worm i. Hydra, Vekia Radę, 

Pana kalalca wysyłamy po GEE" ryj 
koperty - zwrotnej ze znaczkiem (prosimy podać typ 
kaompitera] Oraz zamy do kazdej przesyłki. 

Podane w złotych ceny delakczńe zawaarają 
podatek VAT. 
Frzezytka płatna przy odbiorze (+ koszty wysyła). 
w] przypada braku danego tiulu na rynku [konieczność 
peb AŻ ra zamówienfej fermin realzacji moza się 
wy! 

skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 | === S$SJKGB 91 



BELL 68 BELL Sp. z o.o. 
uł. Przasnyska 6a, 01-756 Warszawa APE lej 

tel. (0-22) 663-98-10 w. 1281, fax: 639 73 52 POM — PRLOG 

„Jeżeli CHCESZ mieć DOBRY I SZYBKI KOMPUTER (ub już qo MASZ i stwierdzasz, 
że jest ZA WOLNY, a NIE MASZ PIENIĘDZY na jego rozbudowę — wymianę ZA- 

DZWOŃ do nas. POMOŻEMY Tobie POZBYĆ się tego KŁOPOTU. 

Amnisga 500, 600, CDTV, 1200, CD32, C-54, Atari XE i ST, 
PC 386 | 486 SK/DX, Monitory RAM-y, Hard Dyski itp. 

a łączną wartość przyjmiemy jake pierwszą wplate gotówkową. 

— Bank udzieli Tobre kredytu BEZ ŻYRANTÓW. 
— JEDYNE wymaganie to pierwsza wpłata minimum 20% wartości sprzętu. 

ZADZWOŃ CENY CIĄGLE SPADAJĄ!!! 

=RATY NA CAŁĄ POLSKĘ 

«PRZYJMUJEMY W ROZLICZENIU 

UŻYWANE KOMPUTERY 

:k DOSTAWY SPRZĘTU PC I AMIGA 1200 
DO DOMU KLIENTA ZA DARMO. CAŁY KRAJ! 

KUP RAZ A DOBRZE: 
ceny zawierają 22% podatku VAT 

W skład każdego zestawu komputera BELL wchodzi: Monitor kolor 14* LR NI, Pamięć RAM Ma- 
gistrala PCI, Karta Graficzna SVGA PCI 1 ME, Floppy 3.5" 1.4 MB, Sterownik PCI, Klawiatura 
101 klawiszy, Obudowa Mini Tower, Mysz z Podkładką. Obudowa Green Mini Tower LUX. 
Komputery nie są plombowane! Można zmieniać koniiguracje zgodnie z warunkami gwarancji. 
Opcjonalnie: Głośniki oraz Oprogramowanie Systemowe. Giwaranćja 12 miesięcy. 

ELL GREEN K-100 3227,- 
A-486 2826,  P-133 3758,- 
A-586 2899,-  P-150 3999,- 
K-75 3079,  P-166 4539,- 
K-90 3140, _ P-200 5573, 

BELL STANDARD w sklad wchodzi: Procesor, Wiatrak, 8MB Ram, 4ME Ram (486 i 586), Płyta 
Główna do 200 MHz, (od K-75 wzwyż), Monitor Kolor 14” LRMI Bridge, Karta Graficzna 1/2 MB 
PCI, Dysk Twardy 850, Obudowa Standard, Klawiatura. 

1 Bez HDD Bez 
ELL S TANDARD i Monitora Monitora Komplet 

B-486 822,- 1383.- 2298,- 
A-586 892. 1454,- 2374,- 
K-75 1059,- 1621,- 2540,- 
K-30 1116, 1678,- 2599,- 
K-100 1197 1758,- 267B,- 
P-133 1695- 2255, 3147,- 
P-150 1940,- 2499,- 3421,- 
P-166 2302,- 2863,- 3783,- 
P-200 3204 ,- 3765,- 4686,- 

Ceny z dnia 14 listopada 1996 r. Mogą ulec zmianie. 

pajaęśćon 
00-215 WARSZAWA 
SAPIEŻYNŃSKA 8 
tel. / fax 635-08-17 

e-mail: actionGlikp.atm.com.pl 

intel 
MULTIMEDIA 

ALIEN TRILOGY 
PlayStation 
Przeskakiwanie poziomów: 

w menu PASSWORDS wpisać kod 

GOLVL... (w miejsce kropek wsta- 
wić numer poziomu) i rozpocząć 

grę; polecam ostatni level z królo- 

wą Obcych — extra! 

GREATURES 2 
C-64, Mayhem i Alien 

Na planszy TORTURE SCRE- 
EN 3 po zrzuceniu kamienia na 

głowę stworka, zeskocz na najniż- 
szą platformę i udaj się szybko 
w prawo. Znajdziesz się na ukry- 
tej planszy. 

CYTADELA 
Amiga, Misiek 

Na pierwszej planszy, gdy wyj- 
dziesz z pierwszego pomieszcze- 
nia, po prawej stronie będzie na 

ścianie przycisk. Naciśnij go 
(space). Przed sobą zobaczysz 

teleport. Wejdź w niego. Przete- 
leportujesz się do pomieszcze- 
nia pełnego potworów . W nim 
znajdź drzwi i wejdź w nic. Bę- 
dzie tam karabin maszynowy, 

wyrzutnia rakiet, amunicja i te- 
leport. 

DATER 
C-64, Mayhem i Alien 
Na planszy tytułowej naciśnij 

W i SHIFT. Twym oczom ukaże 
się CHEAT MENU. 

DESTRUCTION DERBY 
PlayStation 
Wpisać podane kody zamiast 

imienia zawodnika: Ukryta scene- 

ria: REFLECT!; Nieśmiertelność: 

IDAMAGE!; Wybór liczby zawod- 
ników: NPLAYERS 

D00M 
PlayStation 
Wszystkie bronie: spauzować 

i wklepać  KRZYŻ+TRÓJ- 
KĄT+LI+GÓRA+DÓŁ+R2+ 
+2xLEWO. Nieśmiertelność: spau- 
zować i wklepać DÓŁ+L2+KWA- 
DRAT+R1+PRAWO+LI+ +LE- 
WO+L1I+LEWO+KOŁO. Mapa 
całego poziomu: spauzować i wkle- 
pać 2XTROJKĄT+L2+R2+1.2+R- 

24+R1+ +KWADRAT. Wybór po- 

Ceny (z VAT) Dlaczego właśnie my? 

3160 zł 

3274 zł 

3485 zł 

3781 zł 

PENTIUM 100 
PENTIUM 120 
PENTIUM 133 

PENTIUM 150 
PENTIUM 166 4305 zł 

PENTIUM 200 4820 zł 
2 lata gwarancji, 

ceny bez monitora 

Co jest w środku 
* oryginalny procesor 
Pentium z certyfikatem 

* Płyta SOYO VX 256 Cache 
* 5$MBEDO RAM 
* HDD 850 MB CAVIAR 
* VGA Trio 64V+ 1 MB EDO 
* obudowa mini tower lux 
* CD-ROM Toshiba 8xSpeed 
* Sound Blaster 16, mysz 

92  S$S/JKGB 

Nasze komputery zbudowane są 
w oparciu o najlepsze na świecie pod- 
zespoły — żadnych „Ścieranych” 
procesorów, wolnych CD-ROM ów, 
kiepskich kart graficznych i płyt głów- 

nych. Dlatego też z naszym kompute- 
rem przychodzi się do serwisu jedynie 

po to, by rozszerzyć pamięć. 

Co mi dają części firmowe? 

1. PEWNOŚĆ, że wszystkie 

programy będą działać. 

2. DOSTĘP do nowych driverów 
i doskonałej pomocy technicznej. 

3. DŁUŻSZĄ gwarancję i żywotność 
niż w przypadku sprzętu „no name”. 

4. ZAZDROŚĆ kolegów. 

NEC TOSHIBA 7 $> 
Nie daj sobie wcisnąć kitu! Firmowy sprzęt rządzi! 

W naszych komputerach znajdziesz karty graficzne 
oparte o procesory $3 Trio64V i S3VIRGE 

Oczywiście 
Możesz kupić komputery trochę 
taniej, lecz nie będą one 

zbudowane z TAKICH części. 
Niestety, wszystko co dobre, 
MUSI BYĆ nieco droższe. 

..ą mojemu kumplowi działa 

Jasne, tyłko nie wiadomo na jak długo. | 
Poza tym komputery składane 
z podobnych elementów mogą 
znacznie różnić się szybkością. 

Zresztą czy chciałbyś mieć brzydką 
dziewczynę, poskładaną z byle czego 
jak narzeczona Frankensteina? 
Nasze komputery są śliczne! 

NASZE KOMPUTERY MOŻESZ KUPIĆ 

TAKŻE W FIRMIE ZDEMAR 

Puławy, ul. Piłsudskiego 41 

SECRET SERVICE, 00-800 Warszawa 66 



ziomu: spaużować i wklepać PRA- 
WO+LEWO+R2+R1I+TRÓJKĄT- 
+L|-+KOŁO+ +KRZYŻ. Tajne po- 
ziomy: Fortress of Mystery: 
HCCJT75179; The Military Basc: 

OJIW3PRCPM; The Marches: 

HIJCL6G8W64; The Mansion: 

OK2V4NQBNL; Club Doom: 

HKKBMS57V53. 

DUNE 2 
PC, Yacoob „Cobra” Suroovca 

1. Całym ciężkim sprzętem, 

nie tylko Harvesterami, możesz 
kosić piechotę wroga. 2. Jeśli 
grasz Atrydami, to w Hi-Techu 
możesz budować ornitoptery, ale 
dopiero wtedy, gdy masz House 
of [X_3. Atrydzi! Jeśli w obronie 

wacie Sonic 

jcie go zawsze 
własnej bazy u 

Tanka, to stawi. 
w pierwszej linii. Jego fala dźwię- 
kowa niszczy wszystko, co się 

znajdzie na linii strzału. 4. Jeśli 

używasz w obronie Launcherów, 

to stawiaj je daleko od frontu. Po- 
stawione zbyt blisko wroga mo- 
gą miotać pociski na własne bu- 
dynki. 5. Wrogą bazę atakuj za- 
wsze od tyłu. Jest tam mniej wic- 
życzek i jednostek (czołgów i tp.). 
Staraj się najpierw wyelimino- 
wać wrogie wieżyczki z daleka 
(Launcher lub Sonic Tank) albo 

metodą kamikaze, tzn. podjazd 
do samej wieżyczki i walimy (Si- 
ge Tank, Devastator). Metoda 
pierwsza jest znacznie skutecz- 

Wypełnij blankiet i wyślij, 

ZAMÓWIENIE 
ZAMAWIAM ZAZNACZONE GRY 

L Agent Czesio 
cr AJfalbd Śrrieści AEDML ....--- ś 
© Altabet Śrrierci A1200. 
t Alired Chieken ASOQ...-- 
Li Aliręd Chucken A1200 . 

1 Atr, Bracd 3D A1ZOG 

D F-18 Stealth Fiqjht 

CL F-29 Fietaliańór 
U Fears A12U0 . - 

©! First Sarrurai 
© Fiet Figle 
CI Flighl of Amazóń 

LI Fareżt Durnk ... - 

OI Fury ef the Furres. 
Cl Future Wars... 
CI Gamepack 4 

CI Humans 2 
TI imgoszkłe Mis: 

i infeńar. . 

TI iniercalans. 

O Jancsk .. 

© Faoikal Głory ASC) 

CI Frankerslein ASQ0 . 

© Hokej fm Lodzie ... 
I Hiyle Bock oł Gam. vi 
© Hoyie Bock ol Gam. v2 
[l Hoyle Book oś Gan. va. 

D indiara Jones Achan, 

CI Inter, Sport Challergje 

O Inieratic anal SQCCEr Gszsznył 

(I Intemafional Tennis A500 
CI tskar 2 A500+, 600 .. 
© ishar 3 ASUO+, 600 

Elduraesie Park o... 
Pl Kajko i Kokosz... - 

D Karcz, -. 
p Killing Grow 
PI Kinęf's Cueet 1 
D Karej's Table . 

s Liga Polska Manager . 
7 Liga Polska Managergó 

5900 PD Lints-Gaff ..- 
2g00  Loslin Mne..,,- .--------. 24.00 

1700 0 MasgjeFialls .... . 1444,18.00 
60.00 7 Magic Cons 211212 18.00 

.35,00 7] Magczna Ksęga... h 20.00 
a TI Mantanier 2 San Friaca ...... 24.40 

© Hiaster kind ........-- 15.00 

© Mear Aroras. --- 22.00 
fl Mega Blast ..... 1 
L! hientór. .. 
i Metał Kombał . 

PI Miasto Śmierc, 1 
LI Miecze Valdgra 2 1500 

Li! Mija Harolda - 430 
©! Mielrz Polski96 500+, 6001200 35.00 

a... © Mnemokor . -- ICO 
© Monster 1200 - 2600 
PI Mortal Weapon 15.00 
LI Me Tornako. - --.. - BUDO 
Di Odyssey . ++. 48.00 
FI Okręty. - 1760 
© Ciimpiada 96 28.00 
1 Operalion karier 10.00 

CI Gperalion Stealth BAD 
TI Qscar A500.. -.. 26.00 
LI Dul tę Lurch A1200 4 

© Owerkil A1.200. . 
DI Pechowy Prezeni . Ś 
CI Pinball Hazard... .. 
© Fintall Musżons A1200 . 
© Pinomania . ..-.-.- 
ni Peltergelst. . - 25.00 
r1 Primal Fiage A1200. 
[i Pre Tennis Tour.2.. 
CI ProfjeclX... 

„6. Tam, gdzie wróg naj- 
częściej i najgęściej atakuje, po- 
staw silne gniazdo wieżyczek 

(najlepiej rakietowych). Od czte- 
rech wzwyż. 7. Na początku uwa- 
żaj na tyły swojej bazy. Kompu- 
ter lubi robić desanty. 

EXTREME GAMES 
PlayStation, Adam Tejman 
Jeśli chcesz żacząć od razu z naj- 

lepszym sprzętem, pieniędzmi i punk- 
tami, to wpisz: 243, 255, 063, 000, 

000, 600, 176, 113,012. Jeśli chcesz 

rozpocząć planszę z wygranymi 
wszystkimi wyścigami (pewna wy- 
grana w sezonie), wpisz: 244, 255, 
255,082,085, 085, 181, Il3, 020. 

FIFA'96 
PlayStation 
Ukryte intro: Podczas intro wci- 

snąć KWADRAT i TRÓJKĄT. 
a pokaże się wam nowe intro, du- 
żo bogatsze. 

FOOTBALL PLAY ACTION 
Game Boy, P.N. Red Bull 

Kody do Playoffs: NCQP- 
DRVTC, 88LK8SMGQ7. I8LK- 
8MQQ7, BCNMBPJ99, H8KI7- 
LP66, 9CML9NH98. 

FILL THROTLE 
PC, Michał Perczyński 

Fajną zabawą jest wrzucanie po- 
zostałych królików pod panel samo- 

DOM SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ SAGITA 
Zdrowych Świąt i pomyślności w Nowym Roku 

a w ciągu 14 dni otrzymasz zamówione gry ul. Powsińska 40/24 - 

(dokładny adres — z kodem) 
zamówienie płatne przy odbiorze plus koszty przesyłki pocztowej 

© Qwak..-.... 

© Fajd przez Polskę. 

chodu (gdy jesteś przyczepiony do 

załtej ciężarówy). 

LAST BOUNTY HUNTER 
PC, Michał Perczyński 
Na niektórych planszach są ka- 

pelusze na palach, krowie czachy 

i kołaod wozów. Jak je zobaczysz, 

to strzelaj, a dostaniesz obrzyna 
i parę innych bajerów. 

LORD QF THE RINGS 
PC, Yacoob „Cobra” Suroovca 

1. W Rivendell mogą wystąpić 
problemy ze znalezieniem Legola- 
sa i Gimliego. Gimli jest w piwni- 
cy, w jaskini za butelkami z wi- 
nem. Legolas nad wodospadem. 
Jak tam dojść? Jeśli idziesz od Ri- 
vendell w stronę brodu, to najpierw 
przechodzisz przez most. Za nim 

idź w lewo wzdłuż rzeki i Legolas 
jest twój. Jako dziesiątego członka 
drużyny możesz wziąć kucyka (nie 
polecam), Glorfindela (polecam) 

lub jednego z synów Elronda. 2. 
Jak wydostać się z labiryntu Stare- 
go Lasu? Niedaleko bramy (South) 
znajdziesz uwięzionego w drzewie 
ptaka. Uwolnij go, pokręć się tam 
trochę i po przejściu przez zielony 
mur idź w prawo (East) aż do wzgó- 
rza. Dalej sobie poradzisz. 3. Skąd 
wziąć Andurila? Trzeba znaleźć 

minimum dwie jego części, Jedna 
jest w Shire, w Zielonym Podgórzu 
w jaskini Hawkeye'a. a druga 

02-903 Warszawa 

"(podpis Rodzica/os. dorosłej) 

© Nouka Jazdy .-..-. 
© Howepamt .. z 37 

CI Rall.ChAG00+.,600.1200. . 43.00 ©) Total Camaqe A1200 ..- © MOWZGAANII „---. ---- 22. 48.00 
LI Reversi . 1700 © TroksAS00  ..... ] OpETA ..-.44.:02: 17.00 
© Fick Dangerous 4, 1000 © Trofs A1200 © Ortogral-Slownik JPishego 1400 
© Fick Dangerous £. i TD Truck Fiacrg.... 5 O Owrtograha ..... .B2( 
0 Piety Wooda [I Tyran 00+,600.1200 .. ©! Pisać każdy mcże. 
Lr Readfitsh ... n Ubek A1200 Q Pisarz 30 ..... 

(ej Pago 5-6 Poczt 

11 Pitagoras Matura 
F Pianetarium . 22422 1300 
ri Fołenista 383.00 

© Pregram Fkspera Gietd ś 50.00 
r Super Buli 1-3 KLPodzi.. „.. 8200 

doł 2 Werld Cup Year 94., CI Super Dater Ang-Pol. .....-. 15.00 
M Sans. wesid ol Soccer -B1OG © Weekd Fiugby Manager . 0 Super Dater Niem Poł 15.00 
1 Shadow Fighler AZOQ ....-.-- FT words of Legend - I © Supór Dałer PorAng. --.--.- 1500 
LI Shadow Fighier ALZGD... FP Xenon2. 5 5 LO © Super Dater Pol-Niem, ......- 15.00 
O ShaqFu...... „00 © Xiremc FacingAi200...-....6L00 © Super Memov30A..-....-. 49.00 
© Śnk u $wm 25.04)  T Zaklęta Wyspa . 26.00 U Telexpwes _. AOR) 
DI Skarabówsz-Pakiel 17.00 a Zetwci 49.00 
[] Skarb Tempiariuszy ... ----..23.00 "i Zombie . nm  (CD32 
OD Skaut Kwaterniedrz.--.....- - 29.0 EDUKACYJNE I UŻYTKOWE © Dańgertś Swecłs --.--.... . ASD) 
p Skełelon Krów A1200.......- 35.06 CI Alryka .. 1400 0 Alirad Chacken. +. 24.04 
© Ski Sirułakoa A500,500+,600_.. 10.00 CI AMiLab , AO = wh PD Alen Hrecd3D .. ...... -. . Ś4.0KI 
DI $ky High Siuriman i © AMiStownik Ang-Pol, _Po-Ang. - DP Al Terrain Fiacirej [LEA 
© Śmuś...-... RZA © Aóberk Ner. pa Peer 00 ni Arcade Podl. vp 51.00 
I Boccer Slars "96 . Z ż £ CI AMiSuker . . I O BŚg6........ + 61.00 

DI $oceer Sui AGOO+,6OO0 .....- EDGO ©] AMITEKST MA. aaai n Chuck Rack. . 19.50 
LI Soccer Superai. AI2O0. 60.00 © AMITEKST PRO 20 ©! Diragonstone . 29.00 
1: Space Quest 1 -.,30.50 © hsysłant . CI Fears... 71.00 
L: Specdway Mansgerz.... --. 2000 0 Azja.... C Freśke.... 406 

© Spers Legacy A1200 -.BGDO PI Brani Fodder.. © Fły Harder 1950 
CG Srubokręcik. . - £ © Ciach Each  ...... 73.060 

1) Street Fighter - m Digi Booster. 
© Street Kassie. . © Edukacja. .--.-... 
1 Shud Car Face . 1 Eteacher English. . 
D Summer Camp .. LI FIRMA 
E $upęr Stardusi A1200. © Fakus . 
1 Super Tackwonda Master...-.3500 ©! SE) podst - 1 Lie 
C Super Terms Champs .. 49,00 © Geogralia .-.. 

L Suri Mnjas A1200, ,...-. 28.00 © Geografia Pols 
FI Syzyt. . 17.00 (1 Geomretra 
[m] Taekwioreko Master A1200 25.00 © Hiperst: nlipslkie. G00+,600 
F1 Tag Team Wrezling ASOO ....17.00 1 Historia ki. Lic . 
© Tażemnica Bursztynowej Kamy „..3U0 1 Hisłoca KLVII ... 
© Teenageni. . Ę ..SODQ0 1 JęzAreielska |. 
LI Teenagenit A1200. -50,00 O Jęz Niemiecki . 
El TAG ------ 1 © Mały Tales... .. 
CI The Gamńt= TI Malowanki 

- EDUKACYJNE | UZYTKOWE 
0 Saper Memo 3.0 



w podziemiach Wichrowego Czu- 
ba. 4. Jeśli stoisz obok ściany i kom- 
puter pisze, że jest w niej coś dziw 

nego, to nie krępuj się, tylko właź 
w nią śmiało. 5. W domu Radaga- 
sta wejdź na samą górę. Spotkasz 
tam czarodzieja. Nie daj się jednak 
nabrać i rzuć „!Melian”. Krótka 

walka, uwolnienie Radagasta 

i sprint do Dol Guldur. 6. Jeśli 
chcesz bezproblemowo dostać się 

do Dol Guldur, zaufaj Gollumowi. 
7. W Dol Guldur cały czas idź do 
góry. 8. Jeśli zostałeś zaatakowany, 
a nie chcesz walczyć, to po prostu 
zrób SA VE, wyjdź do Dos'ui wróć. 
Nie będziesz musiał juź walczyć. 

LONE SOLDIER 
PlayStation, Adam Nejman 

Trick jest prosty. Aby przejść 
planszę, musisz zniszczyć większość | 
przeciwników. Jeśli tego nie zro- 
bisz, zostaniesz cofnięty na począ- 
tek planszy, Wystarzczy znaleźć ta- 

ką, na której jest przynajmniej jed- 

na premia i dużo broni, a potem prze- 
biegać ją w kółko zbierając wszyst- 
ko i nie wdając się w walkę, aby na- 
zbierać na zapas premii i amunicji. 

PINOMANIA 
Amiga, Python 

Kody od szóstego poziomu: RE- 
NEGADE, PARALYSE, CO- 

SMOŚ$, BARON, SPECTRUM 
48K, GRALIC, CARD, ASCE- 

Co słychać w METROPOLIS? 
Nestor polskich producentów — METROPOLIS, zapo- 

wiada zmasowane natarcie ź nowymi grami. Po dwóch la- 
tach ciszy na morzu, znowu rozpęta się prawdziwa burza! 

Oto najnowsze wieści. Firma ma na warsztacie kilka 
projektów, z których dwa wkroczyły w ostatnią fazę rcali- 
zacji. Pierwsza gra to nowoczesną strzelanina KATHAR- 
SIS (pierwotny tytuł AQUAFIGHT) ukaże się na przeło- 
mie lutego i marca. Jest to bardzo obszerna gra, w której 
zadaniem gracza jest nie tylko przebyć bez szwanku kil- 

kanaście zróżni- 
cowanych pozio- 
mów, ale przede 
wszystkim za- 
dbać o to, by 
zmierzająca 
w stronę bazy 
Obcych bomba 
dotarła bezpiecz- 
nie do celu. 
Oprócz grafiki 
w wysokiej rozdzielczości, stercofonicznych efektów dźwię- 
kowych i specjalnie skomponowanej muzyki, gra zawie- 
ra wszystko, czym powinna cechować się współczesna 
strzelanina, m.in. trzy alternatywne systemy sterowania. Już 
niedługo na S$ CD zamieścimy demo KATHARSIS. 

Drugi tytuł to przygodówka KSIĄŻĘ I TCHÓRZ (an- 
gielski tytuł PRINCE AND THE COWARD). Do jej wy- 
dania pozostało jeszcze kilka miesięcy, na razie może- 
my podziwiać screeny. 

Szef METROPOLIS Adrian Chmielarz, zaprasza 
wszystkich do odwiedzenia firmowej strony WWW. 

Adres: http://fwww.metropolis.com.pl 

TIC, SHERRY, THUNDER- 
BIRD, HATE, HAWK, ABUSE, 
MASSACRE, LEVITY, DIE 
HARD, BRIBE, PAPREBACK, 

PARAMOUR, POTATO, RE- 
TROGRADE, DO NOT CHEAT, 
INTOXICANT, SURD. TRUM- 
PET, DEMORALIZATION, GET 
LOST, PEPPER, QUINTUPLE, 

TINCTUPLE, INCOMMUNICA- 
DO, ENTRAILS, TYPHUS, 

MAD CAMEL, MYTHOLOGY, 
CONVEX, THROSTLE, BOB- 
SLEIGH, RECRIMINATION, 
AILERON, MAGPIE, ABSOLU- 
TE ZERO, WHEEŻE, ELECTRI- 
CIAN., POMICULTURE, AD- 
VERSARY, EXPOSTULATION. 

PREHISTORIK 2 
PC, Piotr Górski 

Beginner: 11D3, 4905, A396. 

BFOF, DAAQ. Expert: C6B5, 
1DE7, 7DE7. 

PC, Ewa Marczyńska 

1. Na I poziomie, po dojściu do 
wysepek wiszących w powietrzu 

(tych na końcu) znajdź dwie małe 
wiszące obok siebie, stań na niższej 

i uderzaj w wyższą — frytki lub 
chipsy; 2. Na końcu pierwszego 
poziomu zeskocz z ostatniego ka- 
wałka stałego lądu (tego, na którym 

DOM SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ SAGITA 
Zdrowych Świąt i pomyślności w Nowym Roku 02-903 Warszawa 

Wypełnij blankiet i wyślij, a w ciągu 14 dni otrzymasz zamówione gry ul. Powsińska 40/24 

ZAMÓWIENIE 
ZAMAWIAM ZAZNACZONE GRY 

fg Elanosik 

1 lnnoceri Un Czuj... 
1 ntemalierai Alhlebs. 

(imię i nazwisko) (dokładny adres — z kodem) 

zamówienie płatne przy odbiorze plus koszty przesyłki pocztowej 

(podpis Rodzicałos. dorosłej) 

(l Gettysburg-Halliegrcund. 
115.00 13 Grand Prix 2 

LDU | 

1600 U Arcade Peal + Overdrive. 
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stoją światła), skręcając w powie- 
trzu w prawa —2 życia, literki i tro- 
chę innych miłych rzeczy. 3. Na 
pierwszym poziomie są na końcu 
2 małe kostki między pająkiem 
a światłami, jeżdżą one w górę; po 

wjechaniu tam — dodatkowe wy- 
sepki; skacząc po nich bij w po- 
wietrzu — pojawią się pojedyńcze 
kostki tworzące schodki, na ich 

końcu (wysoko) są dwa życia. Kie- 

dy zatłuczesz pająka na dużej wy- 
spie, bij w pajęczynę — dużo do- 
brych rzeczy. Jeśli obrócisz się ty- 

łem do małych wysepek — rzeczy 
nie ucikeną na dół. 4. Na trzecim 

poziomie skacz po ważkach nad 
gorylem — duże lody. 5. Po zabiciu 

goryla nie idź do świateł, tylko 
wróć tam, gdzie była bomba, ma- 

łe, skaczące obrzydlistwa i jeden 
duży stworek. Wejdź na najwyższą 
platformę i poczekaj, aż tamtejsza 
ważka będzie leciała w prawo. 
Wskocz na nią i odbijając się od 
niej dojdź do dużej wysepki — I 

zycie, dużo żarcia i drogowskaz 
bez dłoni. Wskocz na niego — su- 
per poziom — mnóstwo żarcia, ze- 

ro stworków. 

REBEL ASSAULT 2 
PC, M.Fedyna i M.Perczyński 

Poziom Beginner: JABBA, EN- 

DOR, LACHTON, BORSK, 
KROYIES, AURIL, KAMPL, FER- 
RIER, GALIA, DENARII, SA- 
DOW, ONDERON, ALEEMA, 
LATHAR, DOMINIS. Poziom No- 
vice: EWOKS, CHEWIE, DAN- 
KIN, NOGHRI, CHAMMA, BOG- 
GA,INCOM, KOTHLIS,KRATH, 

SIOSK, ADEGAN, AMANDA, 

AMBRIA, SYLVAR, MIRALU- 
KA. Poziom Standard: BANTHA, 

KATANA, DENGAR, PELLA- 
EON, ITHULL, STENNEŚS, 
MYRKR,CHURBA, ARTOO,SA- 
TAL, LOBUE, DENEBA, STURM, 
CRADO, CARRACK. Poziom 
Expert: ANAKIN, KENOBI, FOR- 
TUNA, MODON, OMMIN. 

RIDGE RACER REVOLUTON 
Playśtation, Buggy 

Zanim pojawi się Gałaga: aby 
móc zasuwać za kierownicą Śmiesz- 

nego buggy, trzeba trzymać wci- 
śnięte — LI+RI+DÓŁ+TRÓJ- 
KĄT+SELECT dopóki nie skoń- 
czy się Galaga; buggy rewela — ty- 
le tylko, że trochę głupio się nim 
steruje... 

SOGCER KID 
SNES, Marek P. 
Kody: 1) Włochy — DCLLH- 

FGPPD: 2) Rosja — TFBL- 
SMGBNC; 3) Japonia — 
LFLMGTGTHJ; 4) USA — 

HBBPSGGNOQF. 

SUPER FROG 
PC, Gniewko Adam 

Kody: 1.2 448745, 1.3 327233, 

1.4 847566, 2.1 700517, 2.2 
646900, 2.3 259501, 2.4 512198, 

| 

3.1 519347, 3.2 160158, 3.3 
685550, 3.4 638667, 4.1 626495, 
4.2 675586, 4.3 951616, 4.4 
210424, 5.1 890654, 5.2 621038, 
5.3 464938, 5.4 7/9296, 6.1 
188656, 6.2 173309, 6.3 641007, 
6.4 103546. 

THEME PARK 
Amiga, Roberi G. 
Aby postawić symulator na po- 

czątku gry, należy wybrać Ghost 
House i nie stawiając go wybrać 

z menu opcję RESTART. Można 
już postawić symulator. Za bezpie- 
czeństwo w parku dostaje się bonus 

(forsa). 

POLANIE 
PC, JUM 2004 
Wspaniałym narzędziem zbrod- 

ni jest suche lub spalone drzewo, 

które można zrzucić na jakiegoś 
leszcza ścinając drzewo drwalem 
lub ognistym czarem kapłana. 
UWAGA!!! Drzewo leci zawsze 

na łewo. 

WORMS 
Amiga, Barry 
1. Naekranic tytułowym (Start 

Game, Options) napisz TOTAL 
WORMAGIE. Ekran stanie się zie- 

lony i uaktywni się tzw. sheep 
mode. Masz minigun. banana 
bomb, sheep. Po ponownym wpi- 
saniu hasła zostaną przywrócone 
zwykłe bronie. 2. Pracę palnika 

i młota pneumatycznego można 
w dowolnym momencie przerwać, 
a dokonuje się tego za pomocą 
spacji. 3. Owcę (sheep) także zde- 

tonować można w dowolnym mo- 
mencie (spacja). 4. Jeżeli nie 
wiesz, gdzie znajduje się twój ro- 

bal, wciśnij HELP, a komputer 
sam go namierzy. 5. Naciśnij 
P (pauza), a potem EŚC. Spowo- 
duje to, że pojawią się następują- 
ce opcje: l) Sudden Death, 2) 

Draw Game, 3) Sleep, 4) Quit 6. 
Jeżeli grasz w dużej grupie (16 
robal) i nie znasz imion przeciw- 
ników, bądź też ustawili się tak, że 
nie można odczytać czyj jestczyj 

— naciśnij DEL. a komputer zosta- 
wi imiona tylko twoich robali. Po- 
nowne naciśnięcie DEL kasuje 
imiona wszystkich. 7. Energia nie 
zawsze musi na początku wyno- 

sić 100. Może być to zarówno 75 
jak i 150. Aby ją zwiększyć lub 
zmniejszyć należy wejść do TE- 
AM ENTRY. Po prawej stronie 
od góry znajdują się HU- 
MAN/COMPUTER (komputero- 
wi też można zmienić energię), 

NORMAL, LIST, CLEAR. Te- 
raz należy kliknąć na NORML, 
by zmieniło się na HIGH (150) 

lub LOW (75). 

WWF EUROPEAN RAMPAGE TOUR 
Amiga, Robert G. 
Wciśnij 10xF1O. zamrozisz (czyt. 

unieruchomisz) przeciwnika. Ła- 

twa wygrana. 

skr. poczt. 21, tel. [0 22) 624-91-47 
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Od dziś nie znikniesz w tłumie! Mając 

na sobie produkt z logo SECRET 
nasz adres: 

SECRET SERVICE 

00-800 Warszawa 66 Logo SECRET SERVICE na 
błuzach i plecakach jest 

najprawdziw- 
szym dwu- 
kolorowym 

znany jako prawdziwy gracz! 

Na Gwiazdkę proponujemy 

trzy przedmioty codzien- 

nego użytku: 

koszulkę, 

bluzę 

i plecak. 

T-SHIRT 
Wykonana z porządnej ba- 

wełny biała koszulka firmy Ha- 
nes ze sporym logo na klacie. 
Doskonała na boisko, salę 
gimnastyczną itp. 

BLUZA 
Granatowa bluza (fachowo 

sweat shirt) zrobio- 
na jest z naj- 
lepszej impor- 
towanej  ba- 

wełny, z której 
produkuje swe 
bluzy Hanes 
i Fruit of the 
Loom. Można 

w niej chodzić 
cały rok. 

sa 

KONKURS!!! 
Uwaga rysownicy, plastycy, projektanci, 

pasjonaci i inni szaleni artyści! Ogłaszamy 
konkurs na zaprojektowanie koszulki na se- 
zon wiosna/lato'97 z hasłem bądź rysunkiem. 
Tematyka powinna nawiązywać do SECRET 
SERVICE, gier, komputerów lub konsol. 

Projekty przyjmujemy przez trzy miesią- 
ce, do 28 lutego 1997 r. Główną nagrodą 
jest nowoczesny 15-calowy monitor NEC, 
ufundowany przez firmę ACTION. Zdobyw- 
cy kolejnych pięciu miejsc otrzymają gry 
komputerowe, joysticki oraz oczywiście fir- 
mowe upominki! 

PLECAK 
Duży, pojem- 

ny, w. kolorach 
granatowo-czar- 
nym i czerwono- 

czarmym. Jego 
podstawowe ce- 
chy to duża 
trwałość, este- 
tyka i wysoka jakość. Wykonany jest 
z  Ekstramocnego, wodoodpomego 
materiału Codura 600. Zaprojektowa- 
ny i uszyty specjalnie dla SECRET 
SERVICE (nie spotykany nigdzie 
na rynku). Z pewnością pomie- <SAMES 
ści wasze książki i zeszyty, ale 

p - 

także akcesoria komputerowe 
czy konsolę. Dodatkowo wy- 
posażony jest w dwie kiesze- 
nie zewnętrzne i jedną we- 
wnętrzną. Przy zamawianiu 
koniecznie podaj- 
cie kolor! z 

4 

JAK ZAMAWIAĆ? 
Zamówienia należy składać wyłącznie na kart- 

kach pocztowych. Należy podać: imię i nazwisko, 
dokładny adres (z kodem) oraz zamawiane po- 
zycje. W przypadku plecaka należy też podać 
kałor. Uwaga! Wymagamy podpisu rodzica! 

Płatność i odbiór na poczcie w terminie ok. 
14 dni (zależnie od sprawności listonoszy). 
Ceny zawierają koszty przesyłki pocztowej! 

OFERTA SWIĄTECZNA! 
Najlepszy prezent pod choinkę! 

komplet plecak+T-shirt+bluza 

tylko 4297) czy 020 zttaniej!). 

LLEACAATEELYY 
„Już mam taki plecak. 
Jest super!”, 

SERVICE od razu będziesz rozpo- | 

Od tego wszystko się zaczęło — Gall Force 

O tym, że Kenichi Sonoda jest 
moim ulubionym autorem i chara de- 
signerem, na pewno wiecie. W Man- 

ga Room opisywaliśmy już kilka z je- 
go prac. Wiem również, że nie je- 
stem jedynym, któremu wspaniałe 
postacie | historie Sonady tak przy- 
padły do gustu. 

Sam Kenichi Sonoda jest jednym 
z niewielu twórców w gronie produ- 

centów anime, który w swojej pracy 
potrafi połączyć wspaniale wykre- 
owane postacie oraz niesamowite 
projekty mechaniczne i techniczne. 
Sonoda będąc chara designerem 
jest jednocześnie nieprzeciętnym 

mecha designerem. Jego postacie 
są ostre, agresywne i dynamiczne, 
ZAŚ rysunki pełne technicznych 
urządzeń, samochodów i najróżniej 

szych broni. 

Ten Little Gall Force — totalne jajo 

w stylu superdeformed. 



Urodzony w 1962 roku artysta za- 

czynał swoją przygodę z mangą od 
publikowania swoich prac w różnych 
dojinshi (fanzinach), z których „Verti- 
cal Take-Off and Landing" był najbar- 
dziej liczącym się wówczas wydaw- 
nictwem. Później związał się z jedną 
z agencji reklamowych, gdzie praco- 
wał nad promocją dwóch z zaprojek- 
towanych przez siebie zabawek Ne- 
ko Mimi (Kotek Mimi) oraz Combat 
Jyo (dziewczęca wersja Gl Joe). 

Na początku lat osiemdziesiątych 
nowe studio animacyjne Artmic, któ- 
re zajmowało się tworzeniem anime 
w modnym wówczas w Japonii stylu 
szybkiego i przesiąkniętego techno- 
logią science-fiction, zainteresowało 
się pracami Sonody i zaprosiło go do 
współpracy. Mimo że Kenichi zade- 
biutowat w anime jako chara-desi- 
gner w raczej średniej produkcji 
OAV — WANNA BE'S, prawdziwą 
populamość zdobył jako chara desi- 
gner w space-operze GALL FORCE 
Ethemal Story wydanej jako OAV. 
Film okazał się wielkim sukcesem 
i w niedługim czasie ukazały się dal- 
sze części sagi RHEA GALL FOR- 
CE, GALL FORCE The Earth Chap- 
ter, GALL FORCE New Era oraz pa- 

rodia w super deformed TEN LITTLE 
GALL FORCE. 

Pierwsza saga GALL FORCE opo- 
wiada o kosmicznej wojnie pomiędzy 
dwiema rasami: Solnoid — rasą kobiet 
oraz Paranoid — rasą biomechanicz- 
nych stworzeń. Główne postacie to ka- 

bieca ATM statku Solono- 
idów, który jako jeden 
z wielu bierze udział w tej 
trwającej od lat morderczej 
i beznadziejnej wojnie. 

Następnym sukcesem 
byt legendamy BUBBLE- 

GUM CRISIS. W tej serii Sono- 
da rozwinął skrzydła jako desi- 
gner wspaniałych postaci głów- 
nych bohaterek oraz mechani- 
cal designer boomerów (robo- 
tów występujących w filmie), 
hard suits (kostiumów bojo- 
wych) czy innych jeżdżących 
czy latających maszyn. BUB- 
BLEGUM CRISIS był następ- 
nym sukcesem potwierdzają 
cym nieprzeciętny talent Keni- 
chi Sonody oraz zielonym świa- 
tłem dla studia Artmic aby po- 
zwolić mu na pracę nad projek- 

tem całkowicie wymyślonym tylko 
przez niego — RIDING BEAN. 
W iej produkcji Sonoda był pomy- 

słodawcą, scenarzystą, projektan- 

tem postaci i reżyserem. 
Zainspirowany klasycznymi 
hollywoodzkimi filmami 
o pościgach samochodo- 
wych stworzył dziejącą się 
współcześnie historię 
o mistrzu kierownicy pracu- 
jącym jako kurier czy kie- 
rowca do wynajęcia. Bean 

Bandit, bo tak nazywał się 
główny bohater, oraz jego | 
piękna i seksowna partner- 
ka Rally Vincent zostali wro- 
bieni w rzekome porwanie 
i próbę wymuszenia okupu. Chcąc 
oczyścić się z zarzutów Bean i Rally 

muszą odnaleźć prawdzi- 
wych przestępców w czasie, 
gdy cała chicagowska policja 
siedzi im na karku. 

Mimo nawału pracy przy 
produkcjach anime Kenichi 
Sonoda znalazł czas na pra- 

| cę nad swoją najnowszą 
| mangą GUNSMITH CATS 

(pisaliśmy o niej w SS'38) 
oraz powstałym na jej pod- 
stawie anime pod tym sa- 

mym tytułem. W GUNSMITH CATS 
powracają postacie z poprzednich 

jego produkcji jak RIDING BEAN 
(Raliy Vincent, Bean Bandit) czy 
GALL FORCE (Luffy). Ostatnio So- 
noda pracował również jako chara 
designer przy produkcji OAV pod ty- 

KENICHI) 

| R 

— Przypominamy fanom, że codziennie na francuskim kanale 
MCM nadawany jest magazyn MANGA ZONE — 5 min. 0 6:55 
7:55, 8:55, 28:25, w weekendy o 19:30 Le MAG — 25 min, 
(streszczenie tygodnia). 

—W programie ESCAPE na Polonii 1 oglądać można telewizyj- 
ny kącik o anime/manga z obszernytni fragmentami animacji. 

— Errata — w S5'40 cena filmu ARMITAGE Ill pomyłkowo zosta- 
ta zawyżona — film kosztuje 34,90 zl. 

Linna i Priss, na pierwszym 
planie Hard Suit — Bubble- 
gum Crisis 

tułem IDOL FIGHT SWEETY- 

PIE 2, filmu opartego na grze 
komputerowej. 4 

Kenichi na pewno jeszcze nie 
raz zaskoczy swoich fanów kolej- 9 
ną wspaniałą produkcją. Ja na pew- 

no z niecierpliwością będę czekać 
na nowe wspaniałe postacie 7 
stworzone przez tego geniu- Ś 
sza akcji. 

Mr.Root 
Ostatnio wyszedł w Ja- 

ponii sequel do sagi 
„GALL FORCE". Niestety 

design postaci nie był wy- 

Charakterystyczne „niedo- 

malowania” aryginałów. 

konany przez Sonodę 
gdyż ten był zbyt zajęty 
pracą nad kolejnymi od- 7 
cinkami swojej mangi A, 
GUNSMITH CATS. , 
Szkoda... ( 

Na szkic ołówkowy A 
mistrz najpierw nakłada „ 
akwarelą cienie, następ- 
nie kołor. Poniżej goto- 
wa okładka do RIDING 



Morisato Keiichi nie był tego dnia 
w wesołym nastroju. Z jednej strony 
nie miał na co narzekać: byl studen- 
tem prestiżowej uczelni NIT, a co 
więcej — gwiazdą klubu wyścigowe- 
go: NIT Motor Cycle Club. Z drugiej 
jednak życie nie układało mu się ła- 
two. Miał 21 lat i żadnej dziewczyny. 
Niski wzrost (nawet jak na Japoń- 
czyka), romantyczne i melancholijne 
usposobienie to nie są cechy, które 
mogłyby zaimponować współ- 
czesnym dziewczynom. z 

Tego wieczora jego 
sempai przykazał mu, 
pozostanie w pokoju 
i odbieranie 

telefo- 

w dodatku — na gładnia- 
ka. Telefony w Japonii 
dzialają lepiej niż w Pol- 

| sce, lecz Keiichi nie miał 
| szczęścia — obdzwonił 
wszystkie bary w okolicy, 
ale żaden nie chciał da- 
starczyć mu _ jedzenia. 

W końcu wykręcił zły numer i w słu- 
chawce usłyszał głos: „Tu Boskie Biu- 
ro Pomocy”. Co za dziwna nazwa — 
pomyślał. 

Keiichi odszedł niemal od zmysłów 
gdy ze ściennego lustra wyłoniła się 
niezwykła postać. „Dzień dobry. Je- 
stem Belidandy, bogini. Proszę, oto 
moja wizytówka. Naszym zadaniem 
jest pomagać ludziom, którzy są 
w potrzebie”. Bogini z kartą wizyto- 

Ach! Jaka ona piękna... | 

mieści się w głowie. Czyż- 
by był to jakiś studencki 
dowcip? 

Dziewczyna była bosko 
piękna, lecz Keiichi wyraż- 

nie czuł w tym jakiś podstęp. Skoro 
jednak może wyrazić jedno życzenie... 
Nie traktując tego zby! poważnie, za- 
żądał „Chcę aby dziewczyna... taka jak 
ty... została ze mną na zawsze”. Był 
pewien, że takie życzenie się nie liczy. 
Pomylił się jednak bardzo. | nawet nie 
przeczuwał i ile zamieszania wtargnie 

w jego spokojne życie. 
mum 

Postacie pi 
Morisato Keiichi o Neko- 

mi Institute of Techno- 
rady) logy. Studiuje mecha- 

| nikę, a w chwilach 

wolnych zajmuje się 
swoim motocyklem. Ma 

21 lat, 158 cm wzrostu i nie umie pły- 
wać. Jest także nieśmiały i roman- 
tyczny. Belldandy jest dla niego da- 
rem z niebios i to zarówno dosłownie 
jaki w przenośni. Mimo, że z jej poja- 
wieniem się wkraczają w |ego życie 
także kłopoty (już na początku zosta- 

je wyrzucony z męskiego aka- 
demika), bogini szybko staje 
się całym jego światem. Keili- 

P-.| chi jest człowiekiem, który da- 
*| tąd nie liczył na żadną laskę 

44. losu i nagle nagrodzony zo- 
W. stał olbrzymim 

h 254 szczęściem _ imie- 
7 /%) niem Belidandy. Tym 

większą więc roz- 

Skuld próbuje zde- 
bugować Win '95 

(z IE 
szość, a Sosa transportu jest lu- 
stro. Belldandy ma 165 cm wzrostu 
i 83-57-84 cm w innych miejscach. 
Jest Boginią Pierwszej Klasy, Drugiej 
Kategorii, Bez Ograniczeń — co sta- 
nowi najwyższy stopień w hierarchii 
RGO. Wygląda na 21 lat (w mandze 
jest kilka lat starsza), lubi herbatę 
Darjeeling i czekoladę „Prince of Wa- 
les”. Jest osobą spokojną, melan- 
cholijną i opiekuńczą wobec innych. 
Lubi prowadzić dom i chociaż mogla- 
by posłużyć się swoją magią, wysiłek 
włożony w domowe obowiązki spra- 
wia jej prawdziwą satyslakcję. 

Urd — starsza siostra Belldandy, | 
również pracuje w RGO. 

(£ Pojawia się w drugim 

7 CJ 

W odbiomika. Jej domena 
to Przeszłość, chociaż 

pracuje także jako bogini miłości. 

OAV, wychodząc 
wprost z telewizyjnego 

W RGO jest administratorem systemu 



komputerowego Yggdrasil, na jakim 
opiera się funkcjonowanie całego nie- 
ba. Urd ma ok. 24 lat, 170 cm wzrostu 
(w anime, bo w mandze — 165), a jej 
inne wymiary to 90-60-91 (oh, babe!). 
Jej główną specjalnością są magicz- 
ne mikstury, lecz chociaż siłą magii 

tylko nieznacznie ustępuje Belldan- 
dy to jednak nie potrafi i posłużyć się %z- A ź 
nią dostatecznie precyzyjnie — dlatego 
jest tyko Boginią Drugiej Klasy. Urd lubi Bell- 4 
„ak, i popiera jej związek z Keiichim. 
typowa starsza siostra uważa, że powinna 
się jednak wtrącić, gdyż jak na jej gust ich 
znajomość rozwija się zbyt niemrawo (pa- 
miętajmy, że Urd jest boginią miłościł). 
Skuld — Najmłodsza z trzech bogini 

się z wody w łazience Ke- 
ichiego (który dokładnie 

w tej chwili brał kąpiel). Domeną / 
Skuld jest Przyszłość. Podobnie 
jak Urd i Belldandy pracuje ona 

Starsza siostra namawia małolata... 

w Relief Goddess Office przy obstu- 
dze Yggdrasila, jako System Debug- 
ger. Jej głównym narzędziem w tej 
pracy jest młotek na teleskopowym 
trzonku — idealne narzędzie do usu- 
wania błędów z programu (w niebie 
błędy te mają postać zmutowanych 

ma ok. 12 lat, jest brunetką zbrą- "3 
zowymi oczami i ma 150 cm 
wzrostu. Pojawia się dopiero 
w trzecim OAV, wyłaniając 

ośmionogich _ królików). 
Skuld ma niewielką moc 
magiczną | dlatego też 
jest boginią Drugiej Klasy. 
Jest jednak bardzo dobra 
w budowaniu wszelkiego 
typu mechanizmów, od 

bomb po roboty, czym 
kompensuje swoją sla- 
bość w magii (niestety nie 
zawsze jej konstrukcje cźałóją tak 
jak trzeba). Ulubionym daniem Skuld 
są lody, najlepiej w dużych ilościach, 
uzupełnione gorącą czekoladą. 

Skuld uwielbia Belldandy i nie znosi 
Urd. Nie lubi też Keiichiego, który 
w jej mniemaniu zmusił Belidandy do 
pozostania na Ziemi wbrew jej woli, 

nna 

Seria Oh! My Goddess! (po japoń- 
sku: Aaa! Megamisamaa) rozpoczęła 

Jak 487 | 

© | 
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za 

swój żywot od mangi stworzonej 
przez młodego rysownika i pisarza 
Fujishima Kosuke. W latach 1993-94 
powstała seria pięciu OAV, wydanych 
po japońsku a następnie w wersji an- 
gielskiej: „Moonlight and Cherry Blos- 
soms*”, „Midsummer Nights Dream", 
„Burning Hearts On The Road”, „Ever- 
green Holy Night”, „For The Love Of 
Goddess”. Ponieważ wersja filmowa 

zawiera tylko pierwsze epizody 
z mangi, nie spotykamy w niej wielu 
postaci, m.in. demonicy Marller (wi- 

dać ją przez dwie sekundy w intro do 

pierwszego odcinka), robota Banpei- 
kun, czy bogini Peorth, W planach, 
a może tylko w plotkach, jest kontynu- 
acja serii OAV. Oprócz mangi i QAV, 
na rynku pojawiła się cała seria CD- 
ków z muzyką. Oprawa muzyczna 
jest przez fanów uważana za jedną 
z najlepszych wśród filmów anime. 

Oh My Goddess! (w skrócie OMG 
lub AMG — Ahl My Goddess) jest spo- 

Qocldessl! 

- romantyczną 
w wielu miejscach zabarwioną specy- 
ficznym pogodnym humorem. Histo- 
[ia opowiada o miłości Keiichiego 
i Belidandy, o chwilach szczęścia 
i smutku, uniesienia i rozpaczy, jakie 

spotykają zakochanych podczas 
prób ułożenia sobie życia. Siłą i pod- 
stawową wartością OMG jest poka- 
zanie jak prawdziwe uczucie potrafi 
związać dwoje ludzi wbrew wszelkim 
przeciwnościom losu. Chociaż seria 

w 

komedią | 

filmów kończy się happy endem, 
trudno obejrzeć ją całą bez mokrej 
chusteczki — szczególnie ostatni od- 
cinek obfituje we wzruszające nastro- 
je. Przez cały film nie można mieć 
najmniejszych wątpliwości, że Keiichi 
i Belldandy to para idealna. Jednak 
zwykłe codzienne kłopoty i nieporo- 
zumienia (a także te niezwykłe i nie- 
codzienne) wystawiają ich uczucie na 
ciężką próbę. OMG jest filmem 
o spełnieniu wielkiego marzenia, 
znalezieniu ideału swego życia. 

Wśród całej masy anime po- 
święconych walce i zabijaniu, 

wśród — cyberpunkowych 
, „ opowieści o kaw 
LR „naszej cywilizacji OMG 

1. wybija się optymizmem 
i wiarą w ludzką dobroć. 

Zasiewa w każdym z nas 
ziarno wiary, że dla świa- 

r ta, w którym żyją tacy jak 
"Keiichi i Belldandy istnieje 

/ jeszcze nadzieja. 
Wifia Krugłoj 

a 

„Ja PS. Na temat nazwy OMG 
(lub AMG) trwają prawdziwe 

| batalie między tanami a wy- 
kN dawcami. Oh My Goddess! 

" jest nawiązaniem do powie- 

, dzenia Oh My God!, pod- 
czas gdy Ah! My Goddess 
jest podobno bardziej do- 
słowne i lepiej oddające 
ideę tytulu. Wykrzyknik 

"M w nazwie umieszczany 

4 jest także w różnych 
miejscach — o jego 

. położeniu trwają rów- 
4, nie zażarte dyskusje, co 
4 o różnicy między Ah i Oh. 

Oh My Goddess! 
(Aaa! Megamisamaa| 

Na podstawie mangi Kousuke 
Fujishimy publikowanej przez wydaw- 
nictwo Kodansha. 
Czasy trwania: 29, 29, 29. 29, 40 

Produkcja: Kodansha Ltd., Tokio 
Broadcasting System, KSS Inc. 
Chara Design: Matsubata Hideori 
Muzyka: Yamada Tomoaki 
Reżyseria: Googa Hiroaki 
Produkcja: Shinobu Masao, Takimoto 

Hiroo, Asaga Takao, Miura Tooru (AIC) 

Dystrybucja: 

AnimEigo Inc. (USA) 
Anime Projects (Europa) 



Kiedy edukacja seksualna 
to ciągle tylko teoria... 

...daj nura w ultraświat PlayStation". 

Konsola PlayStatlor" to meganowoczesny system gler wideo. Dzięki niej możesz zwiedzać 

kalejne wymiary, podróżować w czasie, przenikać rniliony kolorów i liewitować 

w przestrzeniach płynnej grafiki. | wtedy teoria stanie się praktiką. 

Spełnij swoje marzenia 
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